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COMPUTERWORLD 


NOVINKY © TRENDY © ANALÝZY 
Týdeník o informačních technologiích 


Každý týden aktuality, technologie, testy a recenze 
Každý měsíc Business World 


V srpnových číslech najdete: 


2 TECHNOLOGIE 

= © Bezpečné šifry 

= | © Nastává konečně čas LCD displejů? 

- © Systémy pro podporu rozhodování 
= 

= Cenový přehled stolních PC a tiskáren 
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Plánování a palmtopy 
Prezentační programy 


Pro nové předplatitele 
Velký slovník 


počítačových zkratek — vyshází spolu sCW 32 již 4.8. 2000! 

na CD-ROMu zdarma! Vliv IT infrastruktury 

Va slovni počďtačových zkratek tana Ča na tržní cenu firmy 
ca Vzdělávání manažerů 


* + v 
přes 7500 hesel z oblasti IT ji ve středním věku 
obsahuje hlasovou syntézu 
CS-VOICE firmy FROG Systems 
© IDG Czech, a.s., 1999, Veškerá práva vyhrazena 


IDG Czech, a. s., oddělení předplatného, Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
Kontakt na telefonické dotazy: 02/570 88 162 


Objednávky předplatného v SR zasílejte na adresu: 
Magnet-Press Slovakia, P. 0. Box 169, 830 00 Bratislava 


Tento GameStar, který se vám právě 
dostal do ruky, je prvním 
GameStarem nové generace, který 
jsme pro vás připravili. Dlouho jsme 
nad jeho podobou přemýšleli, dumali 
jsme, co by se vám asi líbilo a co ne. 
Nakonec z toho vzešel časopis, který se 
od minulé podoby GameStaru bude lišit 
třemi následujícími charakteristikami. 


První věcí, kterou jste patrně "nemohli pře- 

hlédnout, je malá knížka, která obsahuje 

vyčerpávající seznam rad, návodů a vůbec všeho 

možného okolo Diabla II. Její účel je dvojí, za prvé 

má sloužit všem, které Diablo II či podobné hry ales- 

poň trochu zajímají a chtějí se o hře dozvědět něco 

více, než se dá vměstnat do přece jen obsahem omezené 
recenze. Druhým cílem je poskytnout všechny co možná 
nejdetailnější informace i těm hráčům, kteří jsou Diablem II 
opravdu posedlí a kteří baží po kompletních statistikách, mapách 
a přehledech. 


Tato knížka není jen ojedinělým výstřelem, do budoucna chystáme do každého čísla 
pravidelně jednu salvu. Témat máme víc jak dost a budou zaměřená jak na kon- 
krétní herní pecky, tak to budou i tituly specializované, například na herní hardwa- 
re, na hraní po internetu a další. Věříme, že tyto knížky budou úspěšné, a jsme zvě- 
daví, kdy konkurence, jako obvykle, přijde se stejnou myšlenkou jako my, jen 
o měsíc později. Už jsme v redakci uzavřeli sázky. 


Druhou významnou změnou bude kvalita našich plných her, které vám budeme 
pravidelně předkládat. Dosud jsme se v této oblasti drželi trochu zpátky, protože 
jsme měli za to, že covermounting není tou nejlepší věcí pro herní trh, nicméně 
distributor ani ostatní zainteresované strany nedokázali nebo nechtěli tento trend 
zastavit, a proto vám od nynějška budeme předkládat pouze tituly kvalitní, už žádné 
druholigové břečky! 


Třetí a poslední charakteristikou, která vyplývá z výše uvedených změn, je i zvýšení 
ceny. Ovšem vzhledem k tomu, že se jedná o zvýšení příliš nepřesahující cenu jed- 
noho lístku na tramvaj, tak věřím, že to taková rána zase nebude. Ostatně levnější 
časopis na trhu stále nenajdete ;-). 


Tolik tedy k nové a snad se shodneme ještě lepší podobě GameStaru. Jak vidíte, jeho 
tvorba bude stále náročnější, a tak jsme se rozhodli trochu rozšířit i náš okruh 


redaktorů. Pokud vám tato nabídka připadá zajímavá, pošlete mi svůj životopis na 
karel papikAidg.cz, rád se s vámi setkám. 


Karel Papík 4 | Ú ý 
šéfredaktor nl Va 


PS: Ne naší vinou se nám do soutěže Face vloudila chyba, ignorujte proto prosím 
zadání v GameStaru č. 19, soutěž se posunuje do čísel 20 a 21. Děkujeme. 


Tak zase za měsíc. 


| Vydává 


Vu Uzech, a. s 


Séfredaktor 


Akční hra s mystickým příběhem, který byl 
vytvořen na základě kissácké mytologie, vám 
je exkluzivně představena na čtyřech stranách. 
Kdo očekával, že půjde o naprostý propadák, 
bude nepříjemně překvapen. 


Kiss PSYCHO 
GiRcUSs: THE 
NIGHTMARE CHILD 


Jazyková úprava: WARLO RDS 
p NR BATTLECRY 


Engine CD: 


zech 


Pamatujete si ještě na starou dobrou tahovou strate- 
por gii Warlords? Čas od jejího vydání poněkud pokročil 
kěrskau: orletlkáu a na svět se dostává i její volné realtimové 

Klára Sádlová pokračování. V naší obsáhlé recenzi se dozvíte, proč si 
došky „Válečný křik“ zahrát či nezahrát. Let the war begin! 


SmeStar. on- line: 


(210)i0).CJ 


Webdesign 


Rychlá kola uprostřed sluncem 
rozpálených měst, to je náplň 
této zajímavé závodní hry, která 
se skládá z plnění různých misí 

a zuřivého točení volantem. 
Prozatím tu pro vás máme žhavé 
letní preview. Takže se kochejte. 


STORY: 
KONZOLE VERSUS PC 


Představte si ring a v něm proti sobě stojí v jednom 
rohu konzole a v tom druhém osamocené PC. 

A bojují o zákazníka, tedy hráče. Jaké jsou jejich 
šance na úspěch? Co mohou nabídnout? Lukáš Codr 
se pokouší odhadnout šance v jejich nerovném 
souboji. Na koho si vsadíte? 


12 


DIABLO II 


Je třeba cokoliv dodávat k tomuto dlouho očekávanému RPG titulu 
od Blizzardu? Nikoliv. Vše podstatné, co by vás mohlo zajímat, je 
navíc vyřčeno, respektive vypsáno Tomášem Varoščákem na celých 
osmi stranách naší rozsáhlé recenze! Přišel čas znovu nabrousit 
meče a setřít prach z čarodějných knih. 


ICEWIND DALE 


Znovuzrození a nový úspěch RPG žánru potvrzuje kromě 
Diabla Ili Icewind Dale. Tato fantasy hra, jejíž recenzi vám 
řináší náš nový autor Martin Ráž, bude bezpochyby dalším 
horkým adeptem na krátké letní noci a možná i nepříjemným 
konkurentem zmiňovaného Diabla II. Nebo snad ne? 
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OBSAH CDI 


Měsíc utekl jako voda a my pro vás máme další CD naplněné až po okraj 
demoverzemi těch nejnovějších her a samozřejmě i jinými zajímavostmi. 
Z nabídky aktuálních dem jmenujme první ze dvou demoverzí skvělého 
RPG Vampire: The Masguerade — Redemption, akční Kiss Psycho Circus: 
The Nightmare Child a Dino Crisis a v neposlední řadě strategii Star Trek: 
New Worlds. Krom těchto lákadel naleznete na CD hromadu patchů, 
trainerů a utilit, stejně jako spoustu freewarových her a dvě videa. 


VAMPIRE: THE MASOUERADE -— 


REDEMPTION 


RPG 

Nihilistic/Activision 

Minimum: P II 233, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 225 MB 
3D akcelerace: D3D 


DINO CRISIS 


Akce 

Capcom 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 85 MB 
3D akcelerace: D3D 


HRATELNÁ DEMA 


3D Ultra Pinball: Thrillride 

3D Ultra Radio Control Racers Deluxe 
Dino Crisis 

Infestation 

Kiss Psycho Circus: The Nightmare Child 
Star Trek: New Worlds 

Terminus 

Traffic Giant 

Vampire: The Masguerade — Redemption 


€ 
ameStar 


Kdysi jste stáli v první řadě křižáků, dnes je 

Z Vás to, proti čemu'jste nejvíc bojovali, 
příšera z temnot, upír. První místo v žebříčku 
červencových dem bez sebemenších pochyb- 
ností zabírá demoverze hry Vampire: The 
Masguerade — Redemption, v němž můžete 
okusit atmosféru středověké Prahy tak, jak si 
ji představují autoři hry. 


Pohyb, konverzace, 

útok, sebrání předmětu levé myšítko 
Sekundární útok levé myšítko + Shift 
Použití disciplíny 
či svitku v ruce 
Statistiky 
Inventář 
Disciplíny 
Ouesty 


pravé myšítko 
C 


V minulém čísle jsme vám přinesli recenzi 
akční hry Dino Crisis ne nepodobné titulům 
typu Resident Evil a s měsíčním zpožděním je 
tu i její hratelná demoverze. Chcete-li se bát 
ostrých zubů dravých ještěrů a ještě přitom 
řešit nějaké ty záhady, pak je Dino Crisis titul 
právě pro vás. 


Dopředu šipka nahoru 
Dozadu šipka dolů 
Vpravo šipka vpravo 
Vlevo šipka vlevo 
Akce mezerník 
Zrušení akce Enter 
Inventář 

Změna cíle 

Tasení zbraně 


CDSTAR 


Diablo II (pozadí, postavy s kompletnímy sety) 
Dracula: Resurrection (návod) 

Icewind Dale (screensaver, pozadí, portréty) 
Kiss Psycho Circuss: Nightmare Child 
Midtown Madness 2 (video) 

Might and Magic VIll: Day of the Destroyer 
(dokončení návodu) 

Saboteur (Retro) 

Thief II (dokončení návodu) 


KISS PSYCHO 
CIRCUS: THE 
NIGHTMARE CHILD 


Akce 

Third Law Interactive/GOD 
Minimum: P 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 110 MB 
3D akcelerace: D3D 


Hratelná demoverze nejnovějšího 
akčního počinu firmy Gathering of 
Developers. Vžijte se do role obyčejného 
smrtelníka, který musí bojovat proti vše- 
možným zplozencům pekla a na konci 
jehož cesty stojí Zlo samotné. Hra je 
inspirována komiksem Todda McFarlana 
a potkáte v ní postavy ztělesňující členy 
legendární skupiny Kiss.. 


VIDEA 


Divinity: Sword of Lies 
GameStar TV — Original War 


TRAINERY 


3D Missile Madness 
Airport Tycoon 
BugVaders 

Dark Reign 2 


TERMINUS 


INFESTATION 


Simulátory 

Vicarious Visions 

Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 50 MB 
3D akcelerace: D3D, Glide 


Patříte-li mezi milovníky vesmírných simu- 
lací typu Wing Commander, pak zcela jistě 
oceníte demo futuristické hry Terminus, 
kterou v tomto čísle Lukáš Codr ocenil 
poměrně vysokým hodnocením 80 %. Pokud 
vás ale nebaví pouhé létání a střílení, pak 
vězte, že tahle hra má i strategické a adven- 


ture prvky. 


Nahoru 

Dolů 

Vlevo 

Vpravo 

Přidat rychlost 
Ubrat rychlost 
Zastavení lodi 
Zaměřit další cíl 
Výběr zbraně 
Střelba 

Multifire 

Příkazy wingmanům 
Pauza 
Autodestrukce lodi 


šipka dolů 
šipka nahoru 
šipka vlevo 
šipka vpravo 
E 


D 
tabulátor 
K 


Enter 
mezerník 
M 

1-7 

P 

Ctrl + Del 


Diablo II (3x) 
Earthworm Jim 3D 
Gull Blasters 
Hellcopter 

Heroes of Might and Magic III 
Chicken Run 
Icewind Dale (2x) 
KKND Xtreme 
Legoland 

Lucky Luke 

SWAT 2 

Twisters 

Warlords Battlecry 


Akce 

Frontier Developments/Ubi Soft 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D 


Tak tahle hra rozhodně nepatří mezi žádné 
velikány a v žebříčcích prodejnosti se asi 
nikdy neobjeví v první desítce, ale to ještě 
neznamená, že by nemohla být zábavná. 
Projíždění krajinou, sbírání bonusů, upgrade 
vašeho vozítka a ničení cílů jsou jen trochou 
z toho, co v této demoverzi můžete okusit.. . 


Dopředu šipka nahoru 
Brzda/dozadu šipka dolů 
Vlevo šipka vlevo 
Vpravo šipka vpravo 
Střelba VA 

Granát 

Mapa 

Pauza 


PATCHE 


Diablo II 

Half-Life 

Lead Soldier 

Lemmings Revolution 

Shogun: Total War 

Steel Panthers: World at War 
Subculture (plná hra na CD 2) (2x) 
Unreal 

Vampire: The Masguerade - Redemption 


Léto, čas prázdnin, vodních radovánek 
a dovolených. | když v létě mají něk- 
teří lidé plno učení. Ať už patříte 

k těm nebo těm, určitě si najdete Čas 
přečíst si něco v Realtimu, protože 
jako vždy tu najdete mnoho zají- 
mavého. Mimo jiné několik programů, 
články o hardwaru včetně 
nejnovějších zpráv, zkušenosti 

s Windows 2000, v Militarii určitě 
zaujme článek o Ka-50 a reportáž 

z leteckého dne AČR, v Knihomolovi 
pokračují romány „Z dob hrdinů“ 

a „Na radaru Země“, v U-groundu 
otvíráme novou rubriku „Od našich 


zvou 


čtenářů“ a mnoho jiného. 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/HiColor, zvuková karta. 
Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 
95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 

Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 

v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 
shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů 

CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 7 
2000. 

Váš GameStar tým 


PROGRAMY A OVLADAČE 


AstroriX 

Cubics 3D 

Dolphin Dice 2000 

DVD Genie 

Invasion 

MemMonster 2000 

Laser Age 

Lead Soldier 

Monster Manor 

Nanuk 

nVidia Detonators 5.30 
Phobia II 

Steel Panthers: World at War 
The Memory 3D “ 


Voodoo5 Overclocker 
163e8sms 


T G3 HYSa0 ší 
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PATCHE 


Tento měsíc byl bohužel trochu slabší 
na patche a upgrady, ale i tak jsme 
vám přinesli pár léků na v 
porouchané hry. Pokud te 
problémy s Lermmingy, Diablem II, 
Unrealem, Shogunem či Vampirem, 
nakoukněte do naší hromádky 
patchů. 


v máte 


STAR TREK: NEW WORLDS 


Strategie 

14 Degrees East/Interplay 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 125 MB 
3D akcelerace: D3D 


Jeden z mnoha připravovaných titulů 
odehrávajících se v nestárnoucím světě pop- 
ulárního Star Treku. Tentokrát jde o realti- 
movou strategii s podtitulem New Worlds, 
jejíž děj vás v roli několika důstojníků přivádí 
na neprozkoumané planety. 


Akce 

Sierra Studios 

Minimum: P 133, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 20 MB 
3D akcelerace: ne 


Tahle kratičká verze zajímavého pinballu od 
Sierry zcela jistě potěší ty, kteří si vyhrají 

i s jednoduššími hrami. | když pozor, 3D Ultra 
Pinball: Thrillride rozhodně nepatří mezi 
žádné primitivity, takovou spoustu ramp 

a skrytých bonusů hned tak někde nevidíte! 


Pravá páčka 

Levá páčka 
Vypuštění kuličky 
Zatřesení stolem 


ravý Shift 
evý Shift 
šipka dolů 
mezerník 


PROGRAMY 


Sekce Programy a tento měsíc vyžití 
především pro ty z vás, kteří rádi hrají 
zadarmo. Nalezli jsme pro vás více než 
nimiž si 
Nechybí 
však ani různé utility a nová kampaň do 
hry Steel Panthers: World at Wai 


desítku freewarových her, 
užijete dlouhé chvíle zál 


TRAFFIC GIANT 


Strateige 

JoWood 

Minimum: P 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: ne 


Představte si mít pod palcem celou MHD, to 
by bylo, co? A přesně tuhle šanci máte 

s demem hry Traffic Giant, která již několik 
měsíců okupuje pevné disky našich němec- 
kých vrstevníků, avšak jejíž anglická verze na 
sebe nechává poměrně dlouho čekat. 


TRAINERY 


Ani tento měsíc nezapomínáme na ty 

, kterým dohrání té či oné hry délá 
těžkou hlavu a raději by použili nějaký 
ten malý podvůdek. Na našem CD 
tento měsíc najdou přes dvacet train 
erů na starší hry, ale i na úplné novinky 
(Diablo II, Warlords Battlecrý) 


3D ULTRA RADIO 
CONTROL RACERS 
DELUXE 


Sport 

Sierra Studios 

Minimum: P 90, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 25 MB 
3D akcelerace: ne 


Autíčka na dálkové ovládání prostřed- 
nictvím této hry rozhodně na obra- 
zovkách monitorů nedebutují. O to se 
postaraly už jiné tituly (jmenujme třeba 
ReVolt), ale stále tento druh „sportu“ 
neztrácí na popularitě. Obzvlášť když 3D 
Ultra Radio Control Racers Deluxe pohlíží 
na celou věc z jiného úhlu. V tomto 
demu máte k dispozici dva vozy a jeden 
závodní okruh. 


Dopředu 
Brzda/dozadu 
Střelba/bonusy 


šipka nahoru 
šipka dolů 
mezerník 


DZ 0 (1 ly „ro 
=D EPP ibooenhyo Noon 


INSTALACE 
A SPOUŠTĚNÍ 


Instalace hry by měla být bezproblémová, 
stačí si určit cílový adresář. Co se spouštění 
týče — hra podporuje různé grafické stan- 
dardy: kromě dnes běžně používaného 
Direct3D je to i 3Dfx Glide, PowerVR 
a Rendition Verité (karty PowerVR a Verité 
jsou dnes již opravdu vzácné). Pokud tedy 
máte kartu 3Dfx, spouštějte hru souborem 
Sc3dfx.exe, pokud máte jinou 3D kartu 
(například Rivu TNT, GeForce, ATI Rage 128, 
S3 Savage apod.), spouštějte verzi pro 
Direct3D — tedy scd3d.exe. Jestliže 3D kartu 
nemáte, spouštějte hru souborem sc.exe, pře- 
dem ale upozorňujeme, že neakcelerovaná 
verze má podstatně horší grafiku. 


ELITE?! 


Ano, jakkoliv se to na první pohled může. 


zdát neuvěřitelné, Subculture je v podstatě 
variací na prastaré téma Elite — ovšem vari- 
ací natolik originální a odlišnou, že jen 
málokdo si toho všimne před jejím 
dohráním. 


Žila byla jedna rasa inteligentních tvorů, 
shodou okolností byli velmi podobni lidem 
jak svým vzhledem, tak (bohužel) svými 
návyky. Odlišovali se vlastně jen ve dvou 
detailech: žili na mořském dně a velcí byli 
pouhé dva centimetry. Vy jste Bubba — 
prospektor (vlastně spíš mini-prospektor), 
který jednoho nepříliš krásného dne zjistí, 
že jeho obydlí rozmáčkl odkudsi z mělčin 
dopadnuvší obrovský kus železa (tedy přes- 
něji plechovka od fazolí, ale to není pod- 
statné). Nezbývá tedy nic jiného, než se stát 
obchodníkem či nájemným žoldákem 
a protloukat se se svou ponorkou podvod- 
ním světem, jak jen se dá. 


S 


alo se již téměř 


Základní menu hry nabízí běžné volby — 
tedy novou hru, nahrání uložené hry či na- 
stavení zvuku, grafiky a ovládání. Po zvolení 
nové hry se objevíte rovnou ve své ponorce 

a můžete se pustit do hraní. V horní části obra- 
zovky jsou indikátory, které ukazují orientaci 
ponorky vůči okolí, zbraň a nástroj, které máte 
právě navoleny, radar (mapa), nebo pohled 
jinou kamerou a stav trupu vaší lodi. 


Jakmile se vydáte směrem k podmořskému 
městu, budete uvítání, a po přiblížení se 
k doku (označuje jej zelený čtvereček) vám 
bude nabídnuto přistání. Zvolte ano (y) — tím 
se dostanete do městského komunikačního sy- 
stému. Horní část obrazovky obsahuje infor- 
mace o místu, které jste navštívili, či informace 
o nedávno splněných misích. Ve spodní části 
obrazovky je stavové okno, obsahující infor- 
mace o stavu vaší ponorky a vaší popularitě 
v daném městě. Obrazovka s misemi vám 
nabízí seznam dostupných úkolů a obchodní 


Svět Subculture sice není tak rozlehlý 

a nezměrný jako tomu bylo v Privateeru či 
Frontieru, o to je ale detailnější, zajímavější 
a s mnohem silnějším příběhem, který se 
rozhodně vyplatí pozorně sledovat. 


2 tradicí, že se vás každý měsíc snažíme oblažit © 

R nějakou tou plnou hrou. Nejinak je tomu i v tomto čísle, do 

R kterého jsme pro vás na druhé CD přibalili jednu z nejoriginálk 
mnějších her vůbec — Subculture francouzské firmy Ubi Soft. 
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OVLÁDÁNÍ A PROSTŘEDÍ 


obrazovka vám umožňuje nakupovat a prodá- 
vat zboží či vylepšovat vlastní ponorku (je to 
prostě Elite...). Oproti jiným hrám je vše 
zjednodušeno, takže se nemusíte bát, že se 
ztratíte v desítkách nepochopitelných obra- 
zovek. Komunikační systém je také jediným 
místem, kde lze hru po dokončení nějaké mise 
ukládat. 


Subculture není simulací, ale spíše akční 
hrou — ovládání je tudíž poměrně jednoduché. 
Můžete sice používat klávesnici, myš i joystick, 
ale naše zkušenosti hovoří jednoznačně pro 
klávesnici. Ovládacích kláves není mnoho: 
Základní nastavení je A a Z pro pohyb vpřed 
a vzad, S a X pro rychlý výstup či potopení, 
šipky pro ovládání směru, mezerník a Control 
pro zbraň a nástroj, pomocí + — pak volíte 
zbraně a [] slouží k volbě nástroje. Pohledy se 
přepínají klávesami F1 až F4, staré hlášky se 
zobrazí pomocí F7 a mapu či briefing si 
vyvoláte pomocí F6. 


TAK PLAVTE! 


Doufáme, že se vám bude líbit stejně, jako se 
líbila nám, když jsme ji hráli v roce 1998 
poprvé. 

00G0305 
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Stává se již nepsaným pravidlem, že krátce po představení 


nové generace konzolí začnou marketingoví experti spekulo- 


vat o konci PC her a přechodu k herním konzolím. První větší 


nápor (ve znamení PSX a N64) se PCčkům podařilo bez 


větších problémů ustát. Konzole však svůj boj nevzdávají 


KONZOLE |VS. 


a připravují další 


Nová generace přichází 

Loňský rok se na herní scéně nesl 
ve znamení nástupu dvou nových 
konzolí — Dreamcastu a PlayStation 
2. Hlad spotřebitelů po nové tech- 
nologii byl obrovský a obou se pro- 
dalo v krátké době neskutečné 
množství. Továrny nestačily zásobo- 
vat trh, a proto přišly ke slovu neob- 
líbené fronty a pořadníky. Příchod 
nových konzolí zároveň srazil ceny 
starších typů na úroveň dostupnou 
téměř každému (míněno každému 
v civilizovaném světě, somálské děti 
si o PSX budou muset ještě chvíli 
nechat jenom zdát). Ony malé 
herní skřínky se tak dostaly do větši- 
ny západních ratolestmi obdaře- 
ných domácností. 


Jako mouchy k mucholapce se 
na rostoucí prodeje konzolí nale- 


HERNÍ TRHÁKY, 


*v/ 4 


„ tentokrát mnohem mocnější úder. 


pili herní vývojáři, kteří začali pro 
ně produkovat dosud nevídané 
množství nových her. Je to celkem 
logické — hlad po nových hrách 
byl obrovský, a tak se i průměrné 
střílečky prodalo stejně kusů jako 
velmi úspěšné hry pro velké bra- 
tříčky konzolí s názvem PC. 
Doposud hegemonická pozice 
pécéček jakožto herní platformy 
číslo jedna se začala povážlivě 
otřásat. 


Na příští rok jsou ohlášené 
další dvě bomby — Nintendo 
Dolphin a zejména X-Box od 
Microsoftu. Právě nástup kdysi 
pouze softwarového giganta 
budí mezi příznivci PC her nej- 
větší obavy — specifikace X-Boxu 
totiž leží na pomyslném pomezí 
mezi klasickou konzolí a pracov- 


KTERÉ „„PRODÁVAJÍÍ KONZOLE 


Podobně jako má každá flotila svou vlajkovou loď 


Bény $ od dob Atari 2600 VCS s 


ahounem prodejnosti a tén 
P pb Ať už jde o Maria či Donkey Konga v pří 


mají všechny 
harakteristické“ hry, které se 

ř každý majitel konzole je 

dě Nintenda, 


ježka Sonica u Segy či Tekkena od Sony, princip j je pořád stejný — 
vytvořit skvělou (a náležitě vyhypovanou hru), která 


PC 


ní stanicí. Co to všechno udělá 
s popularitou našich bílých kra- 
bic s monitory, klávesnicemi 

a myškami? 


Peníze poprvé - zisk především 

Podnikání je o zisku. Firmy by 
byly ochotny překousnou i přiba- 
lování plastikového esesáčka ke 
každému vydání tóry, pokud by 
jim to přinášelo dostatečný zisk. 
Mnozí z vás se jistě podiví, proč 
sem otázku zisku vůbec tahám, 
vždyť PC trh svou velikostí několi- 
kanásobně převyšuje trh konzolí, 
takže prostoru k vytváření zisku 
na počítačových hrách je víc než 
dost. 


Bohužel, věci na první pohled 
vypadají jinak, než jaké doopravdy 
jsou. Většina spotřebitelů si totiž 
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pod pojmem „PC hra“ představí 
Solitaire, Scrabble, nebo v lepším 
případě disneyovský Who Wants 
To Be A Millionaire. Hardcore 
hráč má samozřejmě představy 
poněkud odlišné, bohužel však 
nepatří k oné „většině spotřebite- 
lů“. Z tohoto úhlu pohledu se 
nejeví trojka nejprodávanějších 
her minulého roku nikterak nelo- 
gicky — RollerCoaster Tycoon 
(mainstreamový titul), SimCity 
3000 (mainstreamové pokračo- 
vání vyhypované legendy) a Who 
Wants To Be A Millionaire (počí- 
tačový remake v současné době 
nejpopulárnější TV soutěže 

v USA). V první dvacítce nejpro- 
dávanějších titulů se jako „hard- 
core“ dá označit stěží šest her. 
Nejprodávanější z nich, Age of 
Empires 2, se v USA prodalo 


SEGA DREAMCAST 


Sega, to je Sonic. Populární figurka modrého ježka metajícího salta a sbírající- 
ho obruče již dokázala firmě vydělat pěkný balík dolarů, liber i jenů. Poslední 
dobou se však zdá, že Sonic pomalu ale jistě ztrácí dech a v současné době 
není nikdo, kdo by ho mohl nahradit (delfín Ecco je příliš slabým odvarem), 


Sonic Adventure 


Technika přece jen pokročila, a tak jsme 


se z prvních 2D plošinkových verzí 


potenciálního kupce nové konzole právě na jejich stranu. Nejinak 
tomu je i u moderních bratříčků starých legend, na některé z nich 
se teď podíváme. 


Sonica dostali do plně 3D prostředí. 
Stejně jako v dílech minulých prochází 
ježek rozličné světy, sbírá své obruče 

a plní nenáročné úkoly. Hlavní devizou 
ovšem zůstává grafika (takový úprk po 
molu před zdivočelou kosatkou se nedá 
popsat — to se musí vidět). 


Crazy Taxi 

Crazy Taxi patří k největším překvape- 
ním konzolové scény posledních let. 
Kdo by si také pomyslel, že „obyčejné“ 
ježdění s taxíkem po fiktivních měs- 
tech může být natolik zábavné. Díky 
velmi dobré grafice, skvělém designu 
levelů a dokonalé hratelnosti se 

z Crazy Taxi stala jedna z nejlepších 
her současnosti. 


„pouhých“ 469 376 kopií. Ještě 
před pěti lety tvořily hardcore 
hry naprostou většinu pověstné- 
ho „Top 20“ a nejprodávanější 

z nich, Dark Forces, se v USA pro- 
dalo 468 423 kusů. Obrovský 
boom domácích uživatelů PC se 
tedy odrazil v nárůstu prodeje 
„neopravdových“ her — hardcore 
hráči již svá PC nějakou tu dobu 
vlastnili a jejich počet se příliš 
neměnil. 


Na druhé straně barikády nám 
stojí moderní konzole, které se 
díky příznivé ceně prodávají v až 
neskutečných množstvích. Jen 
Dreamcastů se zatím prodalo pět 
milionů kusů, o nástupu 
PlayStation 2 ani nemluvě. Za 
dveřmi už čekají na svou šanci 
Dolphin s X-Boxem, jejichž celko- 
vá cena (míněno dohromady) 
nedosahuje ani poloviny ceny 
herního PC. Pokud se skutečně 
naplní prognózy marketingových 
analytiků, pak se během dvou let 
PC-only vývojáři budou muset 
buď zaměřit i na konzole, nebo 
vyrábět kvalitativně horší hry než 
budou v té době k dispozici pro 
konzole. Důvod je jasný — peníze. 
Při uvažovaném počtu 20 milionů 
konzolí v amerických domácnos- 
tech bude pro vydavatele mno- 
hem snadnější prodat slušný 
počet kopií konzolové verze, než 
doufat v „zázrak“ v podobě čtyř- 


settisícových prodejů na trhu PC 
her. Výhled vyšších prodejů samo- 
zřejmě přináší více peněz na vývoj 
hry, což se logicky odráží v jejich 
kvalitě. Spirála se roztáčí... 


Peníze podruhé — pořizovací 
náklady 

V minulém odstavci jsme 
nakousli otázku ceny jednotlivých 
herních zařízení. Připomínat, že 
kvalitní herní PC stojí tolik, co 
všechny nové herní konzole 
dohromady, je jistě zbytečné. 
Stejně tak je zbytečné připomínat 
jednostranné zaměření konzolí 
oproti multifunkčnímu PC. 
Zajímavé je podívat se na celou 
věc z pohledu „průměrného 
hráče“, jak jej definují současné 
průzkumy trhu. 


Klasického konzolistu si může- 
me představit jako chlapce ve 
věku 12-18 let, který přijde domů 
ze školy a vhrne se do hraní akč- 
ních nebo sportovních her. Často- 
krát hraje proti několika lidem, 
pro které je přirozené posadit se 
s ním před televizi, vzít si do ruky 
ovladač a hrát. Jeho pécéčkový 
kolega je oproti tomu muž ve 
věku přes dvacet let, hlava 
domácnosti, který hraje spíš večer 
po práci. | herní žánry jsou u něj 
odlišné — převažují hry strategické 
a deskové. Hry hraje sám, jenom 


SONY PLAYSTATION Z 


Sony se na startu nepodařilo vytvořit dostatečně známou postavu, která by 
jejich produkty náležitým způsobem propagovala (komerční úspěch Crashe 
Bandicota nedosáhl požadovaných výšin). Manažeři proto přispěchali s náhra- 
dou v podobě skvělých bojových a závodních her. 


Tekken Tag Tournament 

Série Tekkenů patří k tomu nejlepšímu, 
co společnost Namco vytvořila. Nápad 
byl prostý - postavit proti sobě do 
ringu dva vycvičené bojovníky, dát jim 


sem tam nějakou tu zbraň či kouzlo, při- 


dat všemožná comba a vzhůru do boje. 
Díky skvělé grafice a vysoké hratelnosti 
se TTT staví po bok jeho starších před- 
chůdců, kteří se stali legendou na PSX. 


Ridge Racer 5 

Ridge Racer prošel podobným vývojem 
jako Tekken — vyrobila jej stejná firma, 
postavený je na stejně jednoduchém 


nápadu (obyčejné závodění aut) a profi- 


tuje z toho samého (neuvěřitelná grafi- 
ka a vysoká hratelnost). Nejlepší závod- 
ní hru má v současné době pod palcem 
Sony, což je více než jasným znamením 


pro koupěchtivé příznivce tohoto žánru. 


NAdal=ishé 
A NEVÝHODY PC 


+ univerzální použití 

+ vyšší výkon (u dražších sestav) 

+ lepší ovladatelnost 
(klávesnice + myš) 

+ propracované on-line hraní 

+ first-person 3D akční hry 


- pořizovací náklady 

- rychlé „stárnutí“ technologie 

- programová nestabilita 

— komplikovaná obsluha 

- nejisté prodejní výsledky 
nových titulů 


VÝHODY 
A NEVÝHODY KONZOLÍ 


+ cena 

+ snadná obsluha a stabilita 
programů 

+ podpora výrobců pro vývojáře 

+ „nestárnou“ tak rychle 

+ vyšší prodejnost her 


- pouze herní platforma 

= časem vždy ztratí výkonovou 
převahu nad PC 

- vyšší cena her 

- problematické připojení na internet 


SROVNÁNÍ NOVÉ GENERACE KONZOLÍ 


M3 
SONY PLAYSTATION Z S 
Procesor: Emotion Engine 300 MHz s- 
Paměť: 32 MB RAMBUS DRAM m -i 
Grafika: 150 MHz Graphics Synthetizer T 
Zvuk: SPU2 + CPU <> 


Ostatní: FireWire, USB, PCMCIA, DVD 


- 
Jasná jednička posledních měsíců. Kvůli problémům s distribucí si ji „m > 
však zatím mohou ve velkém užívat pouze zákazníci v USA a Japonsku. “ “ , * 
V současné době se vyvíjí velké množství kvalitních titulů, které jen " “ / 5 vd 3 
umocňují obchodní úspěch nové konzole. Pokud se Sony podaří pro- k ja, /6 © 
dat deset milionů nových PlayStationů, bude takříkajíc „za vodou“. v 9 ( M 


NINTENDO DOLPHIN 


Procesor: Gekko 400 MHz (0,18mikronová měděná technologie) 
Paměť: 32-64MB 1T-SRAM (přesná velikost zatím není známa) 
Grafika: ArtX custom chip (16 MB integrované paměti) 

Zvuk: Dolby Surround, Dolby Digital, DLS a MPEG-4 
Ostatní: DVD RAM, propojení s Game Boyem Advance 


Velká neznámá se skrývá za branami továren Nintenda. Dolphin 
(proslýchá se, že toto pracovní pojmenování zamění Nintendo za 
oficiální název Star Cube) sice nedosahuje možností X-Boxu, ale 
přítomnost DVD RAM může znamenat velké plus pro potenciální 
kupce. Důležité bude, aby se Dolphin objevil na trhu ještě před 
nástupem X-Boxu. 


Procesor: Hitachi 200 MHz (360 MIPS) 
Paměť: 16 MB (64Mb SDRAM x 2) i 
Grafika: NEC Power VR2 

Zvuk: Yamaha SISP * 
Ostatní: modem, 12x CD-ROM, VMS ovladač 


„Kdo dřív přijde, ten dřív mele," praví známé přísloví. 
Dreamcast přišel první a prodalo se ho už přes pět mili- 
onů kusů, Dreamcast více než rok profitoval ze svého 
prvenství, teď však již jeho prvenství narušil PlayStation 
2, o připravovaných konzolích nemluvě. Svou populari- 
tu si však udržuje díky široké paletě dobrých her a pod- 
poře mateřské firmy Sega, která však ohlásila hluboké 
finanční ztráty. 


MICROSOFT X-BOX 


Procesor: upravené Pentium III 700 (nebo rychlejší) 
Paměť: 64 MB DDR 200 MHz RAM 

Grafika: nVidia custom chip (4,8 Gpixel/s) 

Zvuk: MIDI DLS2, Dolby AC3 

Ostatní: 4x DVD, 8GB pevný disk, 100Mb ethernet, USB 


Microsoft to s konzolemi myslí asi opravdu vážně. Ohlášené 
parametry X-Boxu o generaci předstihují jeho největší konkuren- 
ty, a již teď se k vývoji her pro tuto platformu hrne velký počet 
autorských týmů. Hlavní nevýhodou však zůstává fakt, že bude 

v prodeji až koncem roku 2001. 


občas si dá nějakou tu partičku 
proti živým protivníkům přes 
internet. 


Jak je vidět, pomalu, ale jistě se 
oba dva proudy rozcházejí. První 
generace počítačových hráčů již 
vstoupila do otcovského věku 
a jejich ratolesti mají jiné priority 
— sice stále hrají, ale většinu z nich 
nebaví řešit příliš složité problémy 
ve hře samotné, natož aby se zdr- 
žovali s nastavováním systému. 


Je celkem pochopitelné, že ona 
žánrová odluka bude pokračovat. 
Problém je ovšem v tom, že 
některé žánry vypadají na konzo- 
lích poněkud podivně. U simulá- 
torů by to nevadilo, ale jedním 
z oněch „podivně vypadajících“ 
žánrů jsou i first person akční hry. 
Na E3 to jasně dokumentoval pří- 
klad Unreal Tournamentu pro 
PSX2 — hra vypadala celkem 
dobře, ale ovládat se nedala skoro 
vůbec. Proto si Microsoft tolik sli- 
buje od možnosti použití klávesni- 
ce a myši u svého X-Boxu. Tím by 
PC platformě dokonale vypálil 
rybník a i konzolisté by si pak 
mohli zahrát svého Ouaka. 


S nástupem až do této doby 
výhradně PC žánrů na pole konzo- 
lí by byla většina mladších PC 
hráčů vystavena dilematu — mají 
si za velké peníze upgradovat svá 
stará PCčka, nebo si za cenu gra- 
fického akcelerátoru koupit kon- 
zoli a stolnímu počítači svěřit 
pouze běh kancelářských progra- 
mů? Těžké rozhodování, že ano... 


Peníze potřetí — velký bratr se 
dívá 

V současné době nastává velká 
vlna migrace vývojářských 
„mozků“ na pole her pro konzole. 
Namátkou můžeme uvést vyjád- 
ření autora Black 8r White, Petera 
Molnyeuxe, který připustil, že se 
pro něj PC hry dostaly na „vedlejší 
kolej“. Další ránu obdržely i kla- 
sické realtime strategie — jeden 
z autorů C4CG, Eric Yeo, začal pra- 
covat na vývoji PS2-only strategie 
Legion. S podobným rozhodnu- 
tím přispěchal i Bryan Reynolds, 
který opustil Firaxis a začal se 
také zabývat vývojem realtimo- 
vých strategií pro konzole. 
Vstoupit na tento trh se chystá 
i Sierra, která dala jasně najevo, 
že pro ni do budoucna představu- 
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je vývoj her pro konzole prioritu 
číslo jedna. 


Ptáte se po důvodech onoho 
„stěhování národů“? Vysvětlení je 
prosté — existují totiž dvě ohrom- 
né páky, které přitahují tvůrce 
her ke konzolím. Tou první jsou, 
jak již je dobrým zvykem, peníze. 
Peníze v podobě vyšších rozpočtů 
na hry, u nichž se očekává vysoká 
prodejnost. Ani podoba páky 
druhé nebude odlišná — opět 
peníze. Peníze od firem Sony, 
Nintendo, Sega a Microsoft, ať již 
ve formě přímého finančního 
„sponzoringu“ či marketingové 
podpory. Konzole prostě mají své 
velké zastánce v podobě oněch 
mamutích herních koncernů. 

1 v příjmech toho nejmenšího 

z nich, Segy, které v současné 
době činí něco přes sto miliard 
korun ročně, se nějaký ten dese- 
timilion na vývoj kvalitní hry 
ztratí stejně rychle jako tisíc kubí- 
ků betonu v temelínském stave- 
ništi. PC bohužel žádného tako- 
vého zastánce nemá, podpory se 
nedočká ani od výrobců herního 
hardwaru, kteří jsou buď příliš 
slabí, nebo sami pro konzole 


vyvíjejí (například nVidia, která 
dostala na vývoj grafického čipu 
pro X-Box od Microsoftu „dotaci“ 
ve výši několika set milionů dola- 
rů). 


Co na to hráč? 

Jakkoliv pesimisticky se mohou 
jevit předchozí odstavce, jedno je 
jisté — hry na PC tu ještě několik 
dalších let s námi budou a nějaké 
zásadní zlomy očekávat nemusí- 
me. Smutnější je ovšem pohled 
do dlouhodobějšího horizontu. Je 
více než patrné, že PC ve své kla- 
sické podobě nemůže jakožto 
významná herní platforma existo- 
vat donekonečna. Pokud se kon- 
zolím podaří urvat i poslední kus 
onoho koláče v podobě Ouaku 
a jemu podobných titulů, nebude 
existovat rozumný důvod, proč si 
doma držet nákladnou hračku, 
když budou na trhu lepší a o řád 
levnější alternativy. 


Vy byste v tomto případě 
s koupí konzole, řekněme za pět, 
šest let, otáleli? Já asi ne... 


Lukáš Codr 
00G0306 


NINTENDO DOLPHIN 


Nintendu se vždy dařilo vytvářet legendární hry. Největší slávy samozřejmě 
dosáhl Mario, ale ani ostatní tituly nezůstaly pozadu — vzpomeňme na úspěch 
Donkey Konga před pár lety. Není proto divu, že pro nového Dolphina bude 
mít výrazně usnadněnou situaci. Stačí jen udělat „dolphiňácké“ verze klasic- 
kých her a úspěch je na 99 procent zaručen. 
Nejžhavějším kandidátem na portaci je právě Mario. Postavička populárního 
instalatéra neztratila ani po letech nic ze svého lesku a už se těší na to, jak se 
hráčům předvede v grafickém kabátu nové generace. | kdyby hra nepřinesla 
žádné nové prvky a byla jen bohapustou 3D hopsačkou, stejně se najde dost 
lidí, kteří si Dolphina koupí právě kvůli Mariovi. 
— Nintendo samozřej- 
mě nemůže stavět 
c“ pouze na jedné „vlaj- 
= kové“ hře. Na pozici 
korunního prince se 
tak tlačí několik titu- 
lů, z nichž největší 
naděje na úspěch má 
nejspíš nenápadná 
Zelda. Nintendo se 
samozřejmě bude 
snažit prosadit na 
vrchol zájmu i jiné 
žánry her, ale většinu 
jeho zákazníků tvoří 
(a tvořit i nadále 
budou) příznivci plo- 
šinových adventur. 


MICROSOFT X-BOX 


Velkou neznámou zatím zůstává nabídka her pro X-Box. Je totiž velkou otázkou, 
zda se Microsoft pustí směrem marketingově propagovaného maskota (jako 
Sony a Nintendo), nebo cestou širší palety skvělých her (jako Sony). Vše zatím 
nasvědčuje tomu, že se nějakých figurek dočkáme jen stěží — zatím ohlášené 
tituly jako Tyco R/C, Title Defense či V.I.P. příliš nadějí na druhého Sonica nesli- 
bují. 

0 to větší pozornost bychom však měli věnovat zprávám o přechodech jednotli- 
vých vývojářských týmů k této platformě (o vývoji pro X-Box začíná uvažovat 

i John Carmack). Je totiž dost dobře možné, že se „vlajkové hry“ dočkáme právě 


Stane se marketingovým trhákem X-Boxu Auake 4 či snad Doom 3? Uvidíme, 


není to tak nereálné... 
(= 
. bo 


Soutěž 


s firmou Špidla Data Processing 
o 30 CD s herní tematikou! 


Data Processing 


Držíte v ruce časopis o počítačových hrách, a tudíž se dá předpokládat, že 
i počítačové hry hrajete. Rozhodli jsme se tedy ve spolupráci s firmou Špid- 
la Data Processing dát vám šanci vyhrát některou z deseti kolekcí čítajících 
tři atraktivní duhové placky. Každé CD je až po okraj napěchováno volně šiři- 
telnými shareware a freeware hrami nejrůznějšího druhu, takže pokud se 
vám podaří správně odpovědět na trojicí následujících otázek, máte o zába- 
vu na dlouhé večery dozajista postaráno. Jmenovitě se jedná o tituly 
Počítačová herna 2, Hráčův ráj: Akční hry 2 a Hráčův ráj: Závodní hry. Získání 
takového množství softwaru určitě za trochu námahy stojí, takže zlomte vaz! 


| Firma Špidla Data Processing je členem organizace 
ASP. Zkratka ASP znamená: 


Association of Shareware Professionals 


Advanced Sound Processor 


Absolutely Shareware Pioneer 


| Titul Hráčův ráj: Akční hry 2 obsahuje: 


50 her 
100 her 


více než 200 her 


| Na veškeré tituly z produkce firmy 
i Špidla Data Processing se vztahuje: 


omezená dvoutýdenní záruka 


bezplatná doživotní záruka a záruka vrácení peněz 


měsíční záruka vrácení peněz 


i Nebudete-li si vědět rady, zkuste zabrousit na internetovou adresu 
i Www.spidla.cz, kde určitě naleznete správnou odpověď. Své vypl- 
; něné hlasovací lístky posílejte nejpozději do konce srpna 2000 na 
i adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00, Praha 5. Výherci 
: budou zveřejnění v říjnovém čísle GameStaru. 


VpříštímiGamestarujvásičekájpInalverzeJhry, 


jednohojzinejlepšíchizávodníchjtitulů všech T 
A6 V/ 


„VŠE O SOUČASNÉM 
HERNÍM HARDWARU“ 


recenze sestav 
testy úrafických karet, zvukovek a dalšího 
ceníky 

rady, tipy a triky 

na CD drivery a utility 


Nd 


Score : X 
8/10 : 
Výborná závodní hra, která nadchne hlavně per- k 
fektní grafikou. é 
Ondřej Malý ; 
Level 
'/ 10 


Grafika je opravdu božská, přinesete-li si svého 
Redline Racera domů, budete opravdu nadšeni. ' 
je » Tomáš Zvelebil 


Adrenaline Avault 
15/5 

Co se akčních her týče, je tato hra podstatně 
lepší, než cokoli jiného na trhu, a jsme rádi, že ji 
můžeme ocenit titulem Reviewer s Choice 
Award. 


Ultimate PC 
90% X 
Redline Racer je jednoduše řečeno jednou 

z nejlepších akčních závodních her, jakou jsem 
kdy hrál. 


PC Gaming World ha 
1/5 


Redline Racer je hrou, která vám dá pocit toho 
pravého opojení z rychlé jízdy. 


| —— s 
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NOVINKY 


Minulý měsíc jsme svůj ostrý zrak zabodli 
do netradičního strategického pokračování 
dvojdílné série Fallout a nyní tedy máme 
dobrý důvod podívat se na Arcanum, jiné 
herní dílko, které má jistou spojitost 

s Falloutem. Tvoří jej totiž studio Troika slo- 
žené z Tima Caina, Leonarda Boyarskyho 

a Jasona Andersona, kteří jsou zčásti zodpo- 
vědní za toto výtečné postapokalyptické RPG. 


Arcanum, které by se na trh mělo dostat 
na konci tohoto roku, vás zavede do fantask- 


ního světa, v němž mají své místo jak nad- 
přirozené síly a magie, tak i vynálezy a tech- 
nologický pokrok. S tím samozřejmě souvisí 
i život, který se v této krajině usídlil. Na 
svých cestách objevíte jak příšerky jako 
vystřižené z Warcraftu III, čaroděje v dlou- 
hých pláštích či rytíře v nablýskané zbroji, 
tak i obrýlené mudrce svírající v rukách 
knihy plné vědeckých záznamů a poznámek. 
Právě v téhle netradiční kombinaci se skrývá 
i zápletka příběhu. | když vše ještě není do 
posledního detailu vyjeveno, půjde o jakýsi 
konflikt mezi vědou a magií, tedy spíše mezi 
vědci a mágy. 


Do toho všeho vstoupíte vy a vaše posta- 
va. Ta si, stejně jako na začátku Falloutu, - 
projde složitým vypilováváním od pojmeno- 
vání až k vybalancování osmi hlavních a dva- 
nácti vedlejších vlastností. Před sebou bude- 
te mít jasný úkol, přijít celému problému na 
kloub a vyřešit jej, ovšem tato cesta, doufej- 
me, nebude zdaleka tak přímá, jak tomu 
u podobných her bývá zvykem. 


Velký důraz by měl být kladen také na 
vývoj postav, jejichž různé vlastnosti budete 
moci, stejně jako u Falloutu, vylepšovat přidá- 
váním bodů. Zajímavostí je, že pokud byste 
snad chtěli používat jak magii, tak vědu, bude 
vás hra různými způsoby penalizovat, čímž se 
V podstatě zamezí univerzalitě postav. Ale 
nebojte se, že byste neměli na výběr. Ve hře 
má být na 80 kouzel pro milovníky magie 
a 56 dovedností pro technicky nadané jedince. 


Samozřejmě tohle není zdaleka všechno, co 
se dá o hře jako je Arcanum říci, ale na více 
informací se snad dostane v nějakém tom 
preview, které otiskneme hned, jakmile se 
z bran Troiky vyvalí více informací. 


SOLDIER OF FORTUNE 
PATŘÍ K PORNOGRAFII 


Další z mnoha stupidních rozhodnutí se tentokrát objevilo 
v Britské Kolumbii, jednom z administrativních celků Kanady. 
Agentura dohlížející nad klasifikací filmů a jiných „pohybli- 
vých obrázků“ (Film Classification Office) ohodnotila hru 
Soldier of Fortune jako materiál pro dospělé a odsoudila jej 
tak k potupnému soužití s pornografií. Hra od tohoto data 
nebude moci být prodávána mladistvým a její vystavování 
bude možné na místech, kam mají přístup pouze dospělí. 


CO PO SHOGUNOVI?7 


Strategie Shogun: Total War se vší silou vyhoupla do žebříčku prodejnosti 
a podle některých zdrojů se dokonce dostala na první místo v kategorii PC her 
(alespoň to tvrdí autoři na své stránce). Tvůrci Shoguna však rozhodně neusínají 
na vavřínech a připravují další projekty, které by měly být představeny na výstavě 
ECTS 2000, jakési evropské obdobě E3. Malou nápovědou k odpovědi na otázku, 
co asi Creative Assembly představí, může být tvrzení, že: „Shogun je první hrou ze 
série Total War, série ultrarealistických realtimových strategií využívajících obrov- 
ského technického potenciálu PC.“ 


AGCLAIM SPOLUPRACUJE S DUGATI 


Firma Acclaim Enertainment 
chystá další lahůdku pro milovníky 
závodů motocyklů. Titul Ducati 
(pracovní název), který je vyvíjen 
týmem Attention To Detail ve spo- 
lupráci se slavným výrobcem 
motocyklů Ducati, by měl obsaho- 
vat dvě hry v jedné. První část, 
Ducati Fast Race, bude jednodu- 
chým arkádovým závodem ve třech 
stupních obtížnosti a na osmi okru- 
zích. Druhá část, Ducat Life, bude 
simulátorem závodění včetně eko- 
nomické stránky (peníze na upgra- 
de či na vstup do těžších závodů). 


ameStar 


HRA PODLE CRICHTONA 


Anglická firma Eidos oznámila, že v blízké 


bodoucnosti vydá hru Timeline inspirovanou stej- 
nojmenným knižním bestsellerem Michaela 
Crichtona. Titul, který pro Eidos vytváří studio 
Timeline Computer Entertainment ve spolupráci 
s autorem literární předlohy, by se měl zaměřit 
především na příběh, interakci a preciznost histo- 
rického prostředí. Děj této bezesporu zajímavé hry 
by vás měl postavit do role mladého studenta, 
který se se svou třídou vydává zpět časem do dob 
stoleté války mezi Francií a Anglií, aby zde našel 

a zachránil svého ztraceného profesora. 


BUDE NOVÝ TERMINÁTOR? 


Slavný americký herec Arnold 
Schwarzenegger oznámil, že se 
vrátí na stříbrné plátno ve třetím 
pokračování kasovního trháku 
Terminátor, které by měl natočit 
s producenty Andrewem Vajnou 
a Mario Kassarem pro jejich 
nové studio C-2 Pictures. Na 
motivy třetího Terminátora by 
posléze měl vzniknout i TV seriál 
a počítačová hra. 


l když je znám termín natáče- 
ní (jaro 2001), přesto zůstávají 
v projektu jisté otazníky. Není 
jisté, kde seženou producenti 
peníze, kdo se postará o režii 
a komu bude svěřena distribuce 
hotového díla. Co se týče druhé- 
ho bodu, Schwarzenegger vyjád- 
řil touhu opět spolupracovat 
s režisérem Jamesem 
Cameronem, ten však pro jisté 
neshody s oběma producenty 
není favoritem číslo jedna. 


A nyní k plánované hře. 
Firma Bethesda, jež v minulosti 
vydala několik her inspirova- 
ných tematikou terminátorů, 
již nevlastní licenci nutnou 
k tvorbě další podobné hry, 

a i když připouští, že tu jisté 
snahy v minulosti byly, díky 


vysoké ceně licence by byl 
vývoj další hry o terminátorech 
příliš finančně náročný a inves- 
tice by se nemusely vrátit. A tak 
otázka, kdo hru na motivy 
Terminátora 3 vytvoří, zůstává 
prozatím nezodpovězena. 


VILLENEUVE TVŮRCEM HER? 


Firma Ubi Soft na své montrealské tiskové konferenci oznámila, že slavný jezdec Formule 1 
Jacaues Villeneuve se stane součástí vývojářského týmu, který bude mít za úkol vytvořit futu- 


ristickou 
závodní hru 
odehrávající se 
v roce 2010 či 
2020 pro PC 

a konzole PS2, 
Dolphin a X- 
-Box. Krom 
obyčejného 
závodění bude 
ve hře i „auto- 
škola“, v níž vás 
Villeneuve 
bude učit různé 
finty, finesy 

a závodnické 
figle. 


Další datadisk 


k EverAuestu se blíží 

Brad McAuaid, viceprezident Verantu 
a producent hry EverOuest, v minulých 
dnech oficiálně oznámil, že se pod 
rukama vývojářů rodí další datadisk 

k nejpopulárnější on-line multiplayer 
hře EverAuest. The Scars of Velious, 
jak se bude datadisk jmenovat, by se 
měl objevit na trhu v prosinci a měl by 
obsahovat nový kontinent Velious včet- 
ně dvanácti zón a spousty tuhých 
nepřátel (White Dragons, Ice Giants). 


Datadisk k Rising Sun 
TalonSoft oznámili, že v srpnu vydají 
datadisk ke své populární strategii 
Rising Sun, které se prodalo přes 

250 000 kusů. V datadisku se opět set- 
káte s pozemními bitvami mezi armáda- 
mi Spojených států a Japonska a bude- 
te si dokonce moci vyzkoušet i simulaci 
japonské invaze v Americe. Jediným 
háčkem celé věci je fakt, že produkt 
půjde zakoupit pouze přes internet, 

a nebude tudíž k mání v obchodech. 


Microsoft koupil Bungie 
Společnost Microsoft zakoupila za cenu 
20-40 milionů dolarů (odhad Wall 
Street Journalu) chicagské vývojářské 
studio Bungie. Jak uvedl v tiskovém 
prohlášení Ed Fries, viceprezident herní 
sekce Microsoftu, koupě Bungie 
demonstruje snahu vytvořit co nejsil- 


a X-Box. Tým Bungie by se měl stát 
samostatným studiem uvnitř herní divi- 
ze Microsoftu. 


Windows ME „zlaté“ 


Známá hláška „gone gold“ oznamující 
blízký termín vydání se objevila u nej- 
novější verze operačního systému 
Windows. Windows ME či Millennium, 
chcete-li, by měly nahradit stávající 
Windows 98 a předčit by je měly pře- 
devším v oblastech PC Health, Digital 
Media, Home Networking a Online 
Experience. Podle oficiálního prohláše- 
ní Microsoftu by se měly nové Windows 
objevit na trhu 14. září tohoto roku. 


Diablo II pro Macintoshe 
Již brzy by se své verze Diabla II měli 
dočkat i majitelé Macintoshů. Jejich 
klon je nyní ve fázi posledního testová- 
ní, a pokud vše dopadne tak, jak má, 
měli by se dočkat začátkem srpna. 


a sjem s J 


AYNIAON 


NOVINKY B 


A ZASE NOVÉ 
STUDIO 


Je až zarážející, jak rychle vznikají 
a zanikají programátorské týmy. Není to 
tak dlouho, co jsme obrečeli Looking 
Glass Studios, a hned jsou tu dva nové 
týmy. Před měsícem zmiňovaní Vicious 
Cycle a nyní Savage Entertainment, 
i když v tomto případě nejde o takovou 
novinku, neboť tým už žije svým živo- 
tem přibližně dva roky. Jeho zakladateli 
jsou Tim Morton a dva producenti 
z týmu, který pro Activision vytvořil hru 
MechWarrior 2. Původní trojici navíc 
doplnili designér Ted Peterson a grafik 
Robert Stahl. A cože za dva roky od 
svého vzniku Savage udělali? Celou 
dobu strávili pracemi na enginu 
Sabertooth (obrázky), který by měl být 
použit při vývoji prozatím tajných titulů. 


BITVA o MĚSÍC 


Firma TopWare Interactive plánuje rozšířit 
počet titulů odehrávajících se ve stejné době a ve 
stejném světě jako jejich nejnovější strategie Earth 
2150. Prvním titulem ze série, která by pak měla 
pokračovat hrami World War Ill a Earth 3, bude 
The Moon Project. Děj této strategie se bude točit 
okolo válečných střetů mezi organizacemi Lunar 
Corporation, Eurasian Empire a United Civilized 
States a expedice na Měsíc, kterou Lunar 
Corporation během konfliktu vysílá. Žádné další 
informace krom screenshotů, na kterých je vidět, 
že hra bude využívat engine Earth 2150, zatím 
k bohužel k dispozici nejsou. 


— s 
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Softwarový gigant Microsoft nadále shromaž- 
duje různé firmy a studia pod svá křídla za úče- 
lem co největší podpory pro své budoucí herní 
aktivity. Nejnovějším přírůstkem do stáje 
Microsoftu je kansaská firma NetGames USA, 
jejíž technologie (např. ngStats známé přede- 
vším hráčům Unreal Tournamentu) chce 
Microsoft využít na svém herním serveru Zone 
pro připravované tituly jako je MechWarrior 4: 
Vengeance. 


i T) Be 


DALŠÍ 
A PREDÁTOREM 


BOJ MEZI 


MICROSOFT KOUPIL 
NETGAMES USA 


hook kola znal Urolák jolskuomoustal 


Razer CPL Event Scoreboarg 
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týmy ná wr 
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DATADISK K MAJESTY 


Vývojářské studio Cyberlore Studios chystá 
pro příznivce svého nejnovějšího realtimo- 
vého strategického počinu Majesty přídavek 
v podobě datadisku s podtitulem The 
Northern Expansion. Tento by měl obsaho- 
vat přes desítku zbrusu nových guestů, hrst 
originálních příšer a nezapomnělo se ani na 
kouzla a magické kejkle, kterými budete 
moci útočit na své nepřátele. V datadisku 
nebude chybět editor s možností tvorby 
vlastních guestů pro ty z vás, kteří si chtějí 
ušít dobrodružství na míru. 


VETŘELCI 


Po několika týdnech spekulací 
byla konečně od distributorů z Fox 
Interactive potvrzena informace, že 
úspěšný akční titul Aliens versus 
Predator se dočká pokračování. 
Toho se na rozdíl od jedničky, kte- 
rou pro Fox dělali Rebellion, ujalo 
studio Monolith a k jeho technické- 
mu zpracování využije, stejně jako 
u svých předchozích titulů (Shogo, 
Blood 2), flexibilní engine LithTech. 
Hra, která prozatím nese pracovní 
název Aliens vs. Predator: The 
Seguel (ani v budoucnu by neměla 
být za názvem číslovka, ale podti- 
tul), by se měl zaměřit především 
na příběh a grafické zpracování, 

v němž by další AvP měl být prostě 
jedničkou. Očekávat můžeme pře- 
devším 32bitové textury, detailně 
zpracované postavy s týmovými 
emblémy, opasky a jinými malič- 
kostmi včetně laserového zaměřo- 
vače, který měl Predátor ve stejno- 
jmenném filmu. Co se týče atmo- 
sféry, chtěli by tvůrci ponechat 
temná, stísněnost vyvolávající 
místa, avšak čas od času je proložit 
i světlejšími pasážemi. 


NO NAME WAR — STRATEGIE 
S PRVKY RPG 


Rumunský vývojářský tým AMC Creation představil první screenshoty z připravované 3D 
moci vybrat jednu ze tří ras, se kterou budou dobývat planetu s velmi nestabilním počasím. 
Právě ono neustále se měnící počasí je bude nutit k drastickým úpravám taktiky během jednot- 
livých misí. Vývojáři slibují doposud nevídané grafické efekty a také možnost multiplayeru až 
pro 16 lidí najednou. Uvidíme, jak si NNW povede v konkurenci ostatních slibných her. 


HIGHLANDER 
PEN a POSTAVA Z DIABLA II 
rostředí populárního tele- 

vizního seriálu Highlander a tří NA PRODEJ 


dílů stejnojmenného filmu by 


se mělo přenést i na monitory čo: > : : 
počítačů. Firma Kalisto získala Tak uži Diablo Il se hrdě postavilo po bok Ultimy 


Online a EverOuestu, tedy her, na nichž se dá vydělávat. 
Majitel MetalMana GGN, nekromanta na 67. úrovní, 
nejsilnější postavy na východním US Serveru, za něj zís- 
kal při aukci na serveru eBay 710 dolarů, což je v přepo- 
čtu kolem 25 000 Kč. To už je slušná částka inspirující 

i ostatní hráče k podobným kouskům. 


výhradní práva pro produkci 
her s touto tematikou a chystá 
on-line multplayer titul, jehož 
děj by měl být inspirován jak 
seriálem, tak filmovou sérií. 
Více informací se pravděpo- 
dobně dozvíme až časem. 


TAKE Z LICENGOVALO 
ENGINE HALO 


Společnost Take 2, která s Microsoftem vyměnila práva 
ke hrám Myth a Oni za svůj podíl v Bungie, oznámila, že 
prodala dvě licence na technologie hry Halo. Take 2 dále 
prohlásili, že nehodlají upustit od tvorby PC verze hry Oni, 
která by měla vyjít v říjnu pod křídly Gathering of 
Developers. 


PENTIUM IV OD INTELU 


Výrobce procesorů Intel oficiálně oznámil, že nová řada proceso- 
rů, známá do dnešního dne pod krycím názvem Willamette, pone- 
se označení Pentium IV, a stane se tak dalším stupínkem na pomy- 
slném žebříčku intelovských procesorů. Nové pohonné jednotky do 
našich počítačů, jejichž rychlost by měla přesahovat 1 GHz, budou 
k mání ve druhé polovině letošního roku. 


Kolekce pro milovníky 
Settlerů 


Pokud patříte mezi náruživé stratégy, 
kteří milují tvoření a dohled nad vlastní- 
mi civilizacemi, pak právě vám může být 
určena zbrusu nová edice Settlers III od 
Blue Bytu. Titul nazvaný The Settlers III 
Gold Collection obsahuje původní 
Settlery III, Mission CD, datadisk Ouest 
of the Amazons a preview her Setlers IV 
a Battle Isle: The Andosia War. 


Nový ZIP 

Firma lomega oficiálně představila svůj 
nejnovější počin, 100 MB USB ZIP mecha- 
niku určenou pro přenosné počítače 

a konzole. USB mechanika by měla vyni- 
kat především vyšší přenosovou rychlostí, 
než mají stávající ZIP mechaniky připojo- 
vané přes paralelní port, a měla by být 

v prodeji ve čtvrtém kvartálu tohoto roku. 


Odchod od Disneye do 


virtuálního světa 

Společnost Cyan, která již delší dobu 
pracuje na zajímavém projektu virtuální- 
ho světa Mudpie určeného uživatelům 
internetu, zaznamenala podstatný 
úspěch. Podařilo se jí získat Susan 
Bondsovou, dlouholetou pracovnici Walt 
Disney Imagineering, jež má na svědomí 
tak úspěšné atrakce jako Indiana Jones 
Adventure Ride či Mission: SPACE od 
Epcotu. Susan by v Cyanu měla spolu- 
pracovat s výkonným ředitelem Randem 
Millerem a dohlížet na design a produkci 
projektu Mudpie. 


Další GTA pouze on-line 

Gary Dale, výkonný ředitel firmy Take 2 
Interactive, poodhalil na pařížské konferen- 
ci Global Videogames pár drobností ohled- 
ně dalšího pokračování série Grand Theft 
Auto. Třetí prozatím bezejmenné pokračo- 
vání by mělo být pouze multiplayer on-line 
záležitostí a hráčům bude stejně jako v pří- 
padě Uftimy Online či EverAuestu účtován 
měsíční poplatek za hraní. 


Nintendo bojuje proti pirátům 
Čínské policii se za podpory Nintenda 
podařilo úspěšně dokončit protipirát- 
skou operaci, jejíž cílem bylo zastavit 
aktivity hongkongské společnosti Apollo 
Ltd., která prodávala pirátské kopie her 
od celého světa. Spolu se zatčením před- 
stavitelů firmy se podařilo policejním 
útvarům zabavit několik tisíc pirátských 
her a odhalit tajné výrobní závody 
Apolla v pevninské Číně. 


Sony stahuje žaloby 

Právníci společnosti Sony zřejmě ve 
snaze předejít fiasku podobnému proce- 
su s Bleemem stáhli den před zahájením 
soudního slyšení s firmou Connectix 
(ohledně emulátoru Virtual Game 
Station, který umožňuje běh PSX her na 
platformě PC a Mac) sedm z devíti bodů 
žaloby ohledně porušení patentových 
práv. Zbylé dva body budou nejspíš 
stáhnuty během slyšení následujícího, 
které se má uskutečnit prvního září. 
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IRRATIONAL 
GAMES UŽ 
| U KLOKANŮ 


Vývojářský tým Irrational Games, 
tvůrci hry System Shock 2, oznámili 
založení australské pobočky sídlící 
v Canbeře. Zde by se měl zlomek 
původního týmu z Kansasu obohatit 
o místní odborníky a celý tým by měl 
začít pracovat na novém, prozatím 
neohlášeném projektu. 


ACGCTIVISION 
NA PRODEJ? 


Podle britského periodika MCV UK je fran- 
couzský distributor Ubi Soft připraven koupit 
americké herní společnosti Activision a Red 
Storm Entertainment. Akcie Activisionu, distri- 
butora úspěšné hry Vampire: The Masguerade 
— Redemption, jsou nyní v propadu a naopak 
Ubi Soft zvýšil své výdělky o 75 procent. 


Irské vývojářské stu- 
dio Funcom, které se 
již pěknou řádku let 
zabývá vývojem her na 
různé konzole a PC, 
oznámilo záměr upus- 
tit od tvorby pro 
PlayStation 2 a zaměřit 
se především na chy- 
stanou konzoli X-Box 
od Microsoftu. 


ŽELEZNICE NA DIVOKÉM ZÁPADĚ 


oil production "i 


kobádáé S6/4xy N l 
CB € 


TVŮRCI EVOLVY JEDOU 
NA VLASTNÍ PĚST 


Jádro týmu, který vytvořil poměrně originál- 
ní hru Evolva, založilo vlastní vývojářský tým 
Synaptic Soup. Jeho tři zakladatelé, hlavní pro- 
gramátor, hlavní designér a hlavní grafik Evolva 
týmu, se v herním průmyslu pohybují již delší 
dobu a mají za sebou práci na tak významných 
hrách, jako jsou Dungeon Keeper, Magic Carpet 
2, Theme Hospital či Populous 3. Synaptic Soup 
v tiskové zprávě oznámili, že budou vytvářet hry 
pro všechny významnější formáty a že vývoj 
jejich prvního titulu byl již započat. 
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Vývojáři z Boris Games pilně pracují na 
nové strategické simulaci s názvem 
Frontier Land. Hra se bude trochu podobat 
Railroad Tycoonu a vaším cílem bude 
postavit transamerickou železnici v oblasti 
Divokého západu. Kromě stavění tratí 
a ježdění s vlaky však budete muset zatočit 
i s bandity, kteří číhají doslova na každém 
rohu. Narozdíl od výše zmiňovaného RT 
však budete mnohem blíž celému dění — 

v detailní 3D grafice budete v jednotlivých 
misích plnit úkoly na omezeném prostoru, 
takže se nemusíte bát, že byste se v rozsáh- 
lých oblastech nemohli ztratili. Hra by 
měla vyjít ke konci tohoto roku... 


CO BUDE S EIDOSEM? 


Během uplynulého měsíce se naplno rozjela aféra 
s prodejem Eidosu. Poprvé s informací, že by snad 


distribuční gigant mohl být k mání, přišel anglický herní časopis CTW, a ve spekulativ- 
ním seznamu zájemců o koupi tvůrců legendárního Tomb Raidera zveřejnil jména 
jako Infogrames, Havas Interactive či vší silou se na herním trhu rozmáhající 
Microsoft. Reakce zmíněných softwarových společností, ujišťujících, že jde o nějaké 
nedorozumění, na sebe samozřejmě nedaly dlouho čekat, avšak záhy se ukázalo, že 
pravda byla spíše na straně CTW. Nejtvrději se bránící Infogrames totiž nabídli za 
potížemi zmítaný Eidos přes miliardu dolarů, a dostali se tak v pomyslném závodě, 
jehož vítěz si za odměnu odnese distribuční firmu v dárkovém balení, o kolo před své 
pronásledovatele z Havasu a Microsoftu, k nimž přibyly ještě firmy Electronic Arts, 
Hasbro a Ubi Soft. Každopádně do cíle ještě zbývá pár kol a vše se může zkomplikovat. 


„Načo policaj- 
né helikopté- 
ry, keď sů na 
to aj auta...“ 
Co dodat? 


SCREENSHOT MĚSÍCE 


RELEASE DATES 


SRPEN ZO00 


Buffy: The Vampire Slayer 
Conguest: Frontier Wars 
Jetfighter IV 

Loose Cannon 
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Za nejzajíma- 
vější screen- 


Star Trek: New Worlds 
Warcraft III 


shot července 
děkujeme 
Peterovi 
Wavrekovi ze 
slovenského 
Kežmaroku. 


ZÁŘÍ 2000 


Halo 

Star Trek: Deep Space Nine 
Oni 

Black 4 White 


Baldur's Gate II: Shadows of 
DRBY | Amn 


Metal Fatigue 


©) Hudebníci opouště jí LucasArts P é Max Payne 
V posledních dnech došlo k velkému odlivu hudebníků z firmy LucasArts. M 3p 
Jmenovitě firmu opustili Michael Land (trilogie Monkey Island, The Dig), Peter Star Trek Voyager: Elite Force 
McConnell (Full Throttle, Grim Fandango) a Mike McMahon (hlavní programá- Conguest of the New World 2 
tor legendárního systému iMUSE), kteří si založili firmu na tvorbu interaktivních 
webových technologií, a Clint Bajakian (Outlaws, Indiana Jones and the Infernal ŘÍJEN 2000 
Machine), jenž si otevřel vlastní zvukové produkční studio s názvem CB Studios. 


Team Fortress II 


Lara před kamerou hned třikrát 

© Simon West, režisér připravovaného filmu Tomb Raider s Angelinou Jolie Comanche 4 c 
v hlavní roli, oznámil, že se uvažuje o dalších dvou pokračováních. Většina Need for Speed: Motor City 
výrobního štábu má podepsané kontrakty rovnou na tři filmy a i West Giants 


samotný má nabídky, aby natočil i ty zbylé dva. Zatím však není jasné, zda se : : 
do pokračování podaří opět zajistit Účast Angeliny. Neverwinter Nights 


© Probe bez práce LISTOPAD 2000 
Acclaim připravil další dáreček příznivcům akčních her. V souvislosti s drastic- 
kým omezením počtů zaměstnanců došlo k uzavření vývojářského studia Duke Nukem Forever 
Probe, které je zodpovědné za takové hry jako Forsaken a Revolt. Inu, i takhle Wizardry VIII 
se dají u Acclaimu „konsolidovat vývojové zdroje“. 
Command 4 Conguer: 


Renegade 
Červencový žebříček prodejnosti her u nás poznamenal příchod dlouho očekávaného 
favorita, akčního RPG Diablo II od Blizzardu a za ním následují tři tituly od EA. Fotbalové PROSINEC 2000 
simulátory FIFA 2000 a Euro 2000 a strategie Shogun: Total War. Na páté místo se vyšpl- 


hala akční hra Daikatana, která může Diablu ll jeho raketový nástup pouze tiše závidět. Team Fortress 2: Brotherhood 
U našich západních sousedů stejně jako u nás bodovalo Diablo ll či strategie Shogun: of Arms 
Total War, prosadila se i RPG Vampire: The Masguerade — Redemption a Icewind Dale 


a samozřejmě nezmizel ani elektronický kvíz Who Wants To Be A Millionaire 2nd Edition. Pnsnd 
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Na podzim nás to zase čeká. První díl 
bláznivých závodů, odehrávajích se 

v ulicích Chicaga, jsme už všichni dávno 
odehráli, a tak je nejvyšší čas na nějaký 
ten nášup. Tentokrát se pokusíme zde- 
molovat Londýn a San Francisco. 


Šílenství v centru města 

Uspořádat automobilové závody přímo v uli- 
cích skutečného města, to byl od Microsoftu 
(přesněji řečeno Angel Studios) skutečně skvělý 
tah. Hra Midtown Madness by byla ovšem dale- 
ko úspěšnější, kdyby jí doslova v patách nevyšel 
Driver, přece jen dotaženější a „opravdovější“ 
automobilová honička uprostřed rušné městské 
dopravy. Vzhledem k tomu, že to s druhým 
dílem Drivera pro PC nevypadá nejlépe a radovat 
se z něho budou asi jen kolegové vlastnící kouzel- 
nou Sony Bedýnku, má Midtown Madness 2 
cestu k písíčkářským srdcím otevřenu dokořán. 
Jestliže už zmíněný Driver byl především o pre- 
ciznosti jízdy v absolutních rychlostech a dokona- 
lém plánování mise, hra Midtown Madness byla 
hlavně adrenalinová záležitost. Absolutní akčnost 
závodění slibuje i připravovaný druhý díl a samo- 
zřejmě nejen to. Internetové stránky Microsoftu 
i Angel Studios se postupně plní dalšími a dalšími 
informacemi, které by nás měly přesvědčit 
o tom, že se chystá něco úžasného. Že autoři vždy 
slibují dlouho před vydáním hry hráčům modré 
z nebe, vychvalují novou grafiku, stovky vylepšení 
a na každém kroku upozorňují, že se nejedná 
o nastavování už jednou spolykané kaše, ale 
o zbrusu novou hru, na to jsme si dávno zvykli. 
Nicméně, všechno — včetně videa ze hry a desítek 
obrázků — nasvědčuje tomu, že bychom to tento- 
krát mohli brát docela vážně. 
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Více šílenství ve více městech 

V prvním dílu jsme měli možnost kašlat na 
dopravní předpisy v centru Chicaga, vymodelo- 
vaného do nejmenších detailů přesně tak, jak 
bylo desítkami architektů během posledních 
stovek let navrženo (samozřejmě až na vymyšle- 
ný dálniční obchvat, který se dal jednak využít 
k několika nejzajímavějším trasám ve hře a dru- 
hak ohraničil nenápadně hranice města, aby- 
chom se nemohli pídit po tom, co je někde za 
horizontem). Také tentokrát se pochopitelně 
nepodíváme do všech zákoutí Londýna a San 
Francisca, nicméně centrum obou měst s nejvý- 
značnějšími dominantami rozhodně opět chy- 
bět nebude. Obě města jsou velmi stručně před- 
stavena ve dvou přilehlých rámečcích. 


Auto moto revue 

Po ulicích výše uvedených měst se budeme 
řítit jednak v autech, známých už z prvního dílu, 
ale i nově zařazených více či méně našlapaných 
vehiklech. Těšit se můžeme například na Ford 
Mustang, VW Bug, Aston Martin Vantage DB7, 
Panoz Roadster, Mini Cooper, Audi TT, ale také 
na proslulé londýnské taxíky či obrovský požární 
vůz, který se pro nás chlapáky jistě stane vhod- 
ným doplňkem oblíbeného autobusu, ze které- 
ho byl tak kouzelně přehledný pohled na poulič- 
ní cvrkot v Chicagu (tady bude navíc k dispozici 
dokonce i dvoupatrový autobus londýnský). 
Podstatného zlepšení bychom se měli dočkat 
i u fyzikálního modelu, daleko více než v jednič- 
ce si užijeme řízených (i neřízených) smyků, 
používání ruční brzdy k různým kaskadérským 
vylomeninám (jako je například jízda po dvou 
kolech) a na našem voze bude rozhodně znát, 
jak moc jsme mu během divoké jízdy ublížili. Do 
cíle se prostě přiřítíme s vydloubanými světýlky, 
zlomenými křidélky a polámanými kolečky, pří- 
padně přímo bez světýlek, křidélek a koleček, 
což by závody mělo přivést zase o kousek blíž 
k realitě. | když — realitu od Midtown Madness 2 
rozhodně neočekáváme a asi ani nechceme. 


Nová herní móda 

Myslím tím samozřejmě nový herní mód, ale 
ve škole nám vždycky říkali, že „tohle básník 
smí“, tak co. Chtěl jsem vás jenom zaujmout, 
abyste tento odstavec nějakým omylem nepře- 
skočili. Vedle závodů, které známe z prvního 
dílu, přibude v Midtown Madness 2 zcela nová 
disciplína, a sice Crash Course. A ta v sobě skrý- 
vá vlastně další dvě originální záležitosti: v San 
Franciscu se staneme holywoodskými kaskadéry 
a v Londýně na nás zase budou čekat nesmírně 
obtížné taxikářské zkoušky v Imperial Cabbie 
Academy. Jinak žádné podstatné změny; proč 
měnit něco, co se osvědčilo. Svou šílenou misi 
tedy začneme s nějakým tím méně výkonným 
vozidlem a musíme si s ním v prvních soubojích 
s časem nebo protivníky poradit. Po úspěšném 
absolvování určité skupiny závodů se budou 
pochopitelně odkrývat další vozy a zároveň 
i náročnější tratě, jako tomu bylo v prvním dílu. 


NA CD 


Na CD GameStaru najdete ještě malý bonus 
k tomuto preview, pětimegové video Midtown 


Madness 2 ve formátu MPEG, které alespoň v hru- 


bých obrysech naznačuje, co nás čeká a nemine. 
Pokud dychtíte po dalších informacích a screens- 
hotech, najdete je pochopitelně na internetových 
stránkách Angel Studios (www.angelstudios.com) 
a Microsoftu (Attp://www.microsoft.com/games/ 
midtown2/), ale také na mnoha herních sajtách 
(3D Racing Net, Game Zone Online, GA Sports, 
Operation Sports, Game Arena Net atd.). 
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PREVIEW 


LONDÝN 

Hlavní město Velké 

Británie, Anglie, 7 mil. 

obyvatel 

Významné objekty 

a instituce: Londýnská 

burza, přístav, letiště 

Heathrow, Gatwick 

a Stansted, metro 

(téměř 300 stanic), 

Hyde park, Regent s park, stadion Wembley, teniso- 
vý areál Wimbledon, hrad Tower, Buckinghamský 
palác, Westminsterské opatství, hvězdárna 
Greenwich. 

V londýnských ulicích nás, podle všeho, čekají velmi 
zvláštní zážitky. Budu citovat přímo ze stránek 
Angel Studia: „Vezmete to skrz Hyde Park, hodíte 
smyk královně před Buckinghamským palácem 

a akci zakončíte průjezdem pod Nelsonovou 
sochou.“ Z výše zmíněných londýnských „atrakcí“ je 
už nyní jasné, že navštívíme proslulý londýnský pří- 
stav, mrkneme se k bývalé hvězdárně Greenwich na 
poledník a dokonce se podíváme (pochopitelně za 
volantem některého vozítka) i do útrob londýnské- 
ho metra — už se nemůžu dočkat, až se budu 

S požárním vozem v tunelu vyhýbat vlakům, řítícím 
se proti mně stokilometrovou rychlostí. 


SAN FRANCISCO 
Přístavní město v USA, západní Kalifornie, 700 000 
obyvatel — 

Významné objekty | 

a instituce: 13 km dlou- 

hý most, spojující San | 

Francisco s protilehlým 

Oaklandem, přístav, | 

loděnice, planetárium, 

zoologická zahrada. 

Nic z toho není tak důle- ; 

žité jako fakt, že San 

Francisco je rozhodně 

především obrovskou dopravní křižovatkou, takže 
se nebudeme rozhodně na silnicích cítit opuštěni, 
další důležitou okolností je poloha a rozmanitá 
zástavba města. San Francisco je všechno jiné, jen 
ne nudná rovina. Jinak si myslím, zatím bez důkazů, 
že si autoři hry nenechají ujít možnost poslat nás 
hned v několika závodech či kaskadérských misích 
po super mostě do Oaklandu. 


Přehledně o všech herních módech si můžete 
opět přečíst v rámečku. 


Kdy, kde a za kolik? 


Kdy? Midtown Madness 2 se dočkáme v lepším 
případě zkraje podzimu letošního roku, v horším 
těsně před Vánoci. Že by snad nevyšla vůbec, to by 
musel Microsoft zkrachovat, a o tom momentálně 


dovezou českým hráčům až pod nos úplně všech- 
ny firmy, zabývající se dovozem her do České 
republiky a jejich distribucí :—). Za kolik? Vzhledem 
k plánovanému zvýšení daně z obratu za software 
z 5 na 22 procent (fuj, soudruzi mertlíci) už teď 
začněte spořit, milí milánkové. 


Milan Jablonský 
00G0308 
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Nezaškodí si trošku oživit paměť anebo 

pro ty, kteří první díl Midtown Madness nehráli, 
uvést kompletní nabídku herních módů, které 
budou ve „dvojce“ k dispozici. 


Cruise 

Klasická projížďka po městě, která přijde vhod 
především k seznámení se sktrukturou města. 
Kdo si poctivě a v klídku projede všechny hlavní 
tepny i postranní uličky a najde i případné 
zkratky do různých koutů města, ten se později 
v ostrých závodech vyhne nervovému kolapsu. 
Kdo miluje opuštěná města ve stylu Resident 
Evil, může si pro tuto vyjížďku vypnout veške- 
rou dopravu, všechny chodce vyhnat z ulic 

a vygumovat i policejní hlídky. Pokud tak neuči- 
níte, budete muset v této vyjížďce jezdit podle 
dopravních předpisů, protože jinak vám policaj- 
ti nedají vydechnout. 


Blitz Race 

Jedna ze stěžejních nabídek hry, která člověka 
doslova přitluče k monitoru na dlouhé hodiny. 
Zadání úkolu je jednoduché — projet trasu přes 
dané checkpointy v určitém časovém limitu, 
samozřejmě v plné dopravní špičce, mnohdy 
třeba i v protisměru na dálnici. Čím vyšší obtíž- 
nost, tím více aut i policajtů v ulicích a ostřejší 
časový limit. 


Checkpoint Race 

Trasa obsahuje několik checkpointů, kterými 
musíte projet, ale tentokrát nemáte určeno, 

v jakém pořadí. Na řadu tedy přichází buď plá- 
nování tratě, nebo hledání zkratek, případně 
desítky jízd ve stylu pokus — omyl. Proti vám se 
do pretěku postaví několik nadržených počíta- 
čových soupeřů a jen umístění na některé 

z medailových pozic vás posune do dalších 
závodů. 


Circuit Race 

Tyto závody se odehrávají na předem vyznače- 
ných okruzích. Výhodou je, že vám tentokrát 
představitelé města vycházejí vstříc odkloněním 
městské dopravy, jako tomu bývalo blahé pamě- 
ti například při dojezdech Závodu míru. Prostě 
- klasické závody na městských okruzích, asi 
nejméně zajímavá a zábavná část hry. 


Crash Course 

V tomto novém módu se budeme moci přesvěd- 
čit, jak jsme na tom s ovládáním vozů i ovládá- 
ním své nervové schránky sítě. V hollywoodské 
škole kaskadérů ani v londýnské taxikářské 
škole se s námi rozhodně nikdo mazlit nebude. 


Capture the Gold 

Klasická multiplayerová záležitost, Microsoft sli- 
buje výrazné vylepšení prací s protokoly, a tudíž 
zkvalitnění internetových bojů přes hráčský ser- 
ver MSN Gaming Zone pro dva až osm závod- 
ních vozů. 
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Výrobce: Human Head Studios 


F U IN = Vydavatel: Gathering of Developers 


Datum vydání: podzim 2000 


Jak se dá již vytušit z perexu, hra Rune nás 
přivádí, respektive snad přivede do tvrdého pro- 
středí hrdinných severských bojovníků. Do doby 
svalnatých mužů bez bázně a hany, kteří místo 
mobilního telefonu nosí za pasem obouruční 
sekeru a místo deodorantu používají sobí moč. 
Mužů, již vlídné slovo nahrazují plivancem do 
oka a spory zásadně končí utínáním hlav, konče- 
tin a dalších přebytečných částí těla. Mužů, již se 
pohany děsí více než syfilidy a již se dokáží týden 
opíjet medovinou, aniž by ucítili potřebu se 
zvednout od stolu. Mužů, co se obejdou bez 
toaletního papíru, sociálních dávek, hodinek, 
polívek v prášku, pizzy, kondomů, koronárních 
operací a vůbec všeho, čemu my změkčilci bez 


Ostře řezaná tvář hrdého severského bojovníka se kontrastně rýsuje na kouska cti dnes říkáme civilizace. Ano, 

, k v , SE 000 v y , Vikingové. Mocní, tvrdí, hrdí... a mrtví. 
pozadí zpustošeného přístavu. Jemný mořský vánek čechrá trsy plavých 
vlasů trčících zpod kované přilbice. Krůpěje husté, karmínové krve líně Pamatujete si ještě na Heretic 2? Tak si místo 
stékají po ostrém břitu těžké sekery a s teskným pleskáním se tříští ušatého elfa dosaďte mladého Vikinga Ragnara, 
o zvlhlou zem. Hrdina se se smutným úsměvem otáčí a odchází vstříc nereálné fantasy prostředí vyměňte za reálné 

v v 4 4 .v . W 7 v í ? 4 = EP 

stěně husté mlhy, která se z ničeho nic přihnala od lesa. Vzduchem se ash pos on as etl 
táhle nese hladové vytí podrážděné smečky vlků, čekajících na svou 10 a ostatních útočných kouzlíček zvyšte počet 
kořist. Ukol ještě zdaleka není splněn. sečných zbraní, několikrát vynásobte množství 


krve, brutalit, fatalit a podobných skopičinek 
a voila — máme tu Rune. 


Podobnost s Hereticem není ani náhodou 
náhodná (joj). Ostatně, kdo jiný se skrývá za 
tajemným názvem vývojářské společnosti 
Human Head Studios, než přesně ta samá 
banda šikovných chlapíků z Raven Software, co 
se před nějakým tím čáskem postarala o nepěk- 
né (tím myslím pěkné) desítky probdělých nocí 
před rozsvícenými monitory blikajícími na stati- 
síce hráčů v rytmu Hereticu, Hexenu a Hereticu 
2. Nechme stranou, kdo komu co udělal, že se 
šestice nadaných programátorů a grafiků 
z Raven Software rozhodla opustit ochranná 
křídla své mateřské firmy, nás to ostatně vůbec 
nemusí zajímat. Důležité je, aby hra vůbec vyšla 
a aby nezklamala naše naděje. 


Příběh podbarvující vaši nelehkou, ale atrak- 
tivní práci, je prostinký, až prostoduchý, avšak 
nezdá se, že by to někomu mělo vadit. Zkrátka, 
jakožto mladý a bystrý Viking Ragnar, jehož 
mužnost právě klepe na práh dospělosti, musíte 
v zatím nespecifikovaném množství lineárních 
úrovní, odehrávajících se v severních končinách 
Evropy devátého století, pobít zástupce zla, vybí- 
jející váš rázovitý lid. No a to je zhruba tak 
všechno, ale jak už jsem řekl, komu na tom zále- 
ží? Hlavně když je fronta pochodujícího masíčka 
na pěkný krvavý akční gulášek hratelnosti dosta- 
tečně dlouhá. 


Jako velice atraktivní shledávám snahu autorů 
o co nejkomplexnější pojetí hratelnosti. Rune 
nebude jenom tupá řezničina s bezduchým bar- 
barem. Ragnar je sice chlapík silný, ale nikoliv 
hloupý. Mimo vivisekce otravných potvor by měl 
zvládat i překonávání roztodivných a zákeřných 


pastí, řešení logických problémů a plnění různých 
sub-guestů. Co se týče atmosféry, temné nordic- 
ké prostředí jistě skýtá možnosti nám nadělit řád- 
nou porci strachu, a to měrou vrchovatou. Klidná 
explorace ztemnělých uliček střídá prudké vzru- 
šení překvapivých útoků, krvavě karmínová oblo- 
ha zdobená zlatými prsty nadýchaných obláči 
zase vezme za romantické srdce, no možností, jak 
nás vtáhnout do děje, je celá řada. 


O technickou stránku věci se postará dnes již 
ověřený a léty prověřený Unreal engine, pocho- 
pitelně s celou řádkou zkvalitňujících a osobitých 
modifikací, ze kterých je přesun ovládání celé hry 
do pohledu třetí osoby asi tou nejmarkantnější. 

l když mně osobně pohled z vlastních očí vyho- 
vuje stále mnohem více, je prostě fakt, že pro boj 
za pomoci především sečných zbraní je pohled 
„zezadu“ o dost přehlednější. Hra by měla mimo 
jiné excelovat velice naturálně zpodobněnou bru- 
talitou (létající kusy střev, chlístající potoky krve), 
dokonalou animací vašeho hrdiny (motion cap- 
ture je dnes již zjevně samozřejmostí), propraco- 
vaným soubojovým systémem (je kupříkladu 
možné useknout protivníkovi třeba ruku, uchopit 
ji a omlátit mu ji o hlavu) a dech vyrážející detail- 
ní grafikou (no comment). 


Vzhledem k tomu, že drtivá většina zabíjení 
bude probíhat takzvaně „na férovku“ čili ručně, 
tak nám autoři slibují velice přehledný, ale při- 
tom dostatečně sofistikovaný systém soubojů. 
Jeden z tvůrců hry styl ovládání připodobňuje 
k mixu koncepce jedné z nejoblíbenějších PC 
bojovek (původně Sega) Virtua Fighter, která 
i přes nevelký počet ovládacích tlačítek umožňu- 
je dosáhnout až zarážejícího množství úderů, 

a prehistorické automatové klasiky Golden Axe. 
Jenom doufám, že v tom nebudeme mít zma- 
tek, protože učení nějakých speciálních ko 

úderů mi v doomovce připadá trošičku absurdní. 
Zajímavé (na 3D akci) je také pojetí zbraní. To, že 
s menší zbraní se bojuje pohodlněji, ale s men- 
ším efektem, je samozřejmé, ale každá sekera, 
meč či dýka má ještě celou škálu atributů, od 
rychlosti útoku až po míru zranění. Navíc lze 
každou zbraň za pomoci run obohatit o možnost 
dočasných magických bonusů, které lze použít 
jen po jistých časových úsecích. A to ještě budete 
muset pečlivě volit, jakou zbraň na koho použít, 
protože jistí protivníci budou proti některým 
typům zbraní odolní. No, necháme se překvapit. 


Tak nebo tak, i kdyby se autorům povedlo 
„jenom“ dosáhnou kvalit Hereticu 2, tak se 
máme všichni na co těšit. Ať už je váš přístup 
k akčním hrám jakýkoliv, Rune je jedním z velice 
žhavých želízek v letošním nadějeplném tavicím 
kotli akční zábavy a vypadá, že nás zase nějakou 
tu noc nenechá vyspat. Držme palce, ať to všech- 
no dopadne tak, jak má. 


Tomáš Zajpt 
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Představte si, že se na tom našem 
širém světě najdou brblalové, kterým 
SimCity přijde moc velké a kterým 
současně připadá, že The Sims se 
zabývají prkotinami. Hej, brblalové, 
oslavujte - přichází SimsVille. 


Jelikož jsem prezentované dílko v perexu 
V podstatě jednoznačně charakterizoval, 
mohlo by na tomto místě preview končit 
konstatováním, abyste se těšili, když máte na 
co. Ovšem protože GameStar je slušný časo- 
pis, a tam, jak známo, patří delší texty, a pro- 
tože náš šéfredaktor má z neznámého důvo- 
du ve velké oblibě písmenka (už rozezná 
čtyři!), rozepíši se tu trochu víc. 


Tak. Máme SimCity (s libovolným přídom- 
kem), které všichni poslušně hrajeme. A co 
nám na něm vadí? Že to není moc osobní. 
Pamatujete ještě, jak autoři rozmařile slibova- 
li, že si v SC 3000 s každým človíčkem na ulici 
budete tykat, že každý bude mít své jméno, 
záliby, koníčky, úchylky a známé? Skutek 
někam utek — a tak s podobnými vymože- 
nůstkami přišli až The Sims, jenže tam zase 
chybělo to město. Ach jo. Ale jak už jsem 
napsal někde pod nadpisem — my brblalové 
konečně přestáváme brblat a začínáme jásat 
— SimsVille má totiž splnit leckteré naše sny. 


Pamětníkům mezi námi možná ještě něco 
říká jméno SimTown. V téhle hříčce pro děti 
(a pro hračičky) se Maxis prvně zaměřili na 
něco menšího, než je metropole ze SimCity — 
na malé městečko s domečky, zahrádkami, 
parčíky a veselými pajďuláky, kteří mezi tím 
vším žijí. SimsVille se dá s trochou nadsázky 
označit za dospělou verzi téhož — tedy ne že 
by tam pajduláci chodili hanbatí, ale řekně- 
me, že celá hra bude pojata vážněji, sofistiko- 
vaněji, a díky tomu snad i hratelněji. 


Podíváme-li se na nápad z druhé strany, 
můžeme si říct, že SimsVille začíná tam, kde 
The Sims končí. Máte rodinu? Fajn. Co takhle 
spravovat celé sousedství? Nebo rovnou 
několik sousedství, spojených ve vísku či měs- 
tečko... Co takhle postavit ulici s několika 
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domky, do ní prsknout stromořadí, opodál 
krámek se smíšeným zbožím a vedle druhou 


ulici s dalšími domky a dalším krámkem, ten- 


tokrát s uzeninami? S příchodem SimsVille 
vám v tom už nic bránit nebude. Aby byla 


návaznost na rodinný simulátor zmíněný výše 


ještě větší, můžete popadnout svou rodinu 
z The Sims a do jednoho z domků ji vhodit — 
hnedle budete mít ke svým lidičkám blíž. 


Engine, engine, engine — kolik nám toho 
naslibovali před SimCity 3000, tolik nám 
toho slibují teď. Nicméně doba pokročila, 
programátůrci v Maxisu si koupili knížku 
o 3D a vyčetli tam nové triky, počítače taky 


avatel: Electronic Arts 


i: 2001 
nejsou to, co bývaly (jsou lepší), takže snad 
nic nebrání tomu, aby si někdo vzpomněl, 
cože to na nás chystali už před rokem — 
a stará tisková prohlášení opatřil Šalamoun- 
sky novým datem. Tak tedy SimsVille bude 
s trochou štěstí 3D, městečko můžete bedli- 
výma očkama prošátrávat ze všech stran 
a úhlů (plánuje se nějaké omezení, i když to 
zatím není jisté), všechno si plynule přibližo- 
vat a vzdalovat — prostě si trojrozměrně uží- 
vat. Doufejme jenom, že to nedopadne jako 
Theme Park World (v Americe nechvalně 
známý jako Sim Theme Park), kde sice všech- 


no bylo 3D, ale zase to bylo takové... echm... 
ne tak úplně roztomilé. 


Staré sliby se dají oprášit i v případě 
samotného konceptu hraní. Lidičky, vycvi- 
čení z The Sims, jsou tu, vy je budete moci 
zastavovat na ulici, zjišťovat, co dělají, 
jak se mají, s kým chodí, s kým se veselí 
atd. Kolem lidiček se také točí úkoly — už 
nejde jen o peníze, ale hlavně o to, aby 
byli člobrdové ve vašem městečku spokoje- 
ni, což budiž vaším hlavním cílem. Podtitul 
(spíš reklamní slogan) „Každé město má 
svůj příběh... Jaký je ten váš?“ naznačuje 
i další rys, s lidičkami úzce související. 
Příběhy. 


Každý človíček žije v SimsVille ten svůj 
a vy jim pomáháte spojovat rodiny, hledat 
práci, vydělávat na chleba s marmeládou, 
prostě žít — a tím jejich příběh utváříte 
a tvoříte tak historii celého městečka, his- 
torii jedinečnou, vaší. 


Hra je omezena jak shora, tak zdola. 
Nebudete stavět megalomanská města, 
nebudete ani rozhodovat, kde bude mít 
který Sim lampičku a kde sbírku nemrav- 
ných časopisů. Budete rozhodovat o věcech 
někde mezi tím, budete tvořit komunitu, 
městečko, chtělo by se skoro říct maloměsto 
se všemi jeho výhodami... a nešvary. 


A jak tedy, zpropadeně, se to vůbec bude 
hrát? Hm, to nikdo přesně neví, ale hrubý 
koncept je v podstatě hotov. Začnete na zele- 
né louce, kde postavíte pár domů, rozvrhnete 
zahrady, ploty, cestičky. Pak načrtnete, kudy 
povede ulice, kde bude stát krám, kde res- 
taurace, kde volejbalové hřiště — a necháte 
město žít. Samotné lidi přímo neřídíte, ale 
novým přistěhovalcům budete moci volit 
vlastnosti nebo povahové rysy — a těm pak 
následně přizpůsobovat prostředí (hint: leno- 
chod z obrovského sportovního areálu 
nadšen nebude). Človíčci si budou v prostře- 
dí žít a už sami budou určovat jeho další ráz, 
a tak zprostředkovaně řídit vaše následující 
kroky. 


Tady se naskýtá další otázka: Jak to vlastně 
bude celé fungovat? Jeden z přístupů je jedno- 
uchý a vychází ze SimCity — přijdou za vámi 
občané a řeknou, že chtějí bazén. Druhý způ- 
sob se spíše podobá The Sims, je zajímavější, 
hravější a spočívá v pozorování. Prostě budete 
„své“ lidi sledovat. Jak se baví, co dělají, co rádi 
a co neradi — a budete se snažit předvídat 


jejich potřeby a poznávat jejich touhy. Když se 
vám to bude dařit, bude vaše městečko vzkvé- 
tat, lidé v něm budou spokojeni a budou tam 
zvát své přátele a známé — a všem bude fajn. 


Úspěšný tvůrce počítačových her pro celosvětovou distribuci 
(Hidden 8. Dangerous, Flying Heroes) s již více než 80-ti pracovníky, 
přijme na full-time práci: 


Praha 


Když se vám to dařit nebude, občané demon- 
strativně podpálí radnici a odtáhnou do tep- 
lých krajin :-). 


Hodně se toho ještě neví. Neví se, jak moc 
velké bude moci vaše městečko být, neví se, 
jak bude fungovat čas a jestli vaši obyvatelé 
budou stárnout a umírat (to v The Sims 
docela chybělo). Zatím není jasné, jak bude 
fungovat kontakt s jinými městy ani jakou 
roli bude mít při hraní internet (silná strán- 
ka The Sims). O multiplayeru se zatím neu- 
važuje, ale Maxis se nechal slyšet, že i na 
tomto poli na nás něco chystá. 


Autoři se SimsVille příliš nespěchají. Hra 
vyjde na den přesně „někdy v roce 2001, 
takže času je relativně dost. Na E3 byla vidět 
malá ukázka, která svedla mnohé novináře 
k obdivným výkřikům a pochvalným člán- 
kům, ovšem já bych to tak horké neviděl. 
Maxisové už jednou slibovali — a nesplnili. 
The Sims mohli být skvělí — a byli, ovšem 
nikdo nezaručí, že podobné ideje budou fun- 
govat i ve větším měřítku v SimsVille. Ale víte 
co? Počkáme si. 


Viktor Bocan 
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softworks 


špičkové programátory 
(nástupní plat až 40 tisíc Kč) 
talentované 2D /3D grafiky 
kreativní level designery 
trpělivé testery 

nově také šikovné techniky 


Aktuální informace v našich kancelářích nebo 
na internetových stránkách. 


(02/838 50 283) 


Brno (05/4325 0350) 
Brno Pterodon (05/433 


Bratislava (07 


[544 195 


www.illusionsoftworks.cz 


MECHWARRIOR 4 
| | 


aŠ 
Výrobce: FASA Interactive 
Vydavatel: Microsoft 


Datum vydání: únor 2001 (Evropa) 


Jordan Weisman, tvůrce BattleTechu, kráčí ve svém mechu 


vstříc nástrahám bitevních polí čtvrtého dílu. Tentokrát však Á A 
není sám — přes rameno mu hledí redaktoři GameStaru. ME | MS) 
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Je to již nějaký ten pátek, co Microsoft kou- 
pil společnost FASA Interactive a s ní nejen 
veškerá práva na sérii BattleTech, ale i jejího 
duchovního otce — Jordana Weismana. Právě 
on totiž před osmnácti lety vytvořil fiktivní 
svět 31. století, ve kterém se války vedou pro- 
střednictvím obrovských bitevních kolosů — 
mechů. Nyní se jako šéf vývoje stará o všech- 
ny připravované produkty BattleTechu. Při 
jedné ze svých cest po Evropě se zastavil 
v redakci německého GameStaru, aby předve- 
dl první hratelnou betaverzi MechWarrioru 4 


“ 
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„Pan mech“ 

Jordan soustředěně sleduje dění na 
monitoru. Jeho úkolem je ubránit základnu 
na kopci před útokem několika vln nepřá- 
telských strojů. Za přispění zoomu zaměřu- 
je prvního protivníka a posílá na něj pár 
dobře mířených raket. Všechny zasáhly 
nohu mecha, ze které teď odletují kusy 
pancíře. Robot ztrácí rovnováhu, padá 
k zemi a exploduje. Povzbuzen tímto úspě- 
chem přenechává Weisman obranu základ- 
ny počítačem řízeným wingmanům a jde 
hledat nepřátelské radarové stanoviště. Bez 
informací z radaru se totiž podstatně sníží 
protivníkovy detekční schopnosti. „Naším 
cílem v MechWarrioru 4 byla snadná a jed- 
noduchá ovladatelnost. Nechtěli jsme hrá- 
čům komplikovat život rušičkou, když 
vyhledat a vyřadit z činnosti cizí radar 
mohou sami,“ vysvětluje. 


Zpátky do budoucnosti 

Vzhledem k tomu, že má Jordan na sta- 
rosti vše okolo BattleTechu, podílel se 
nemalou měrou i na tvorbě všech počítačo- 
vých MechWarriorů. „Nejvíc se mi líbil 
druhý díl, protože se nám v něm povedlo 
dokonale vyvážit prvky simulátoru a akční 
hry,“ tvrdí, „a právě v tom by se měl čtvrtý 
díl dvojce podobat. Ani tentokrát nebudou 
smět hráči brát na lehkou váhu správnou 
kombinaci zbraní a jejich nebezpečné pře- 
hřívání, samotné boje však budou oproti 
minulému dílu o něco více akční. Snad 
tomu pomůže i „oživení“ okolní krajiny, 
kde budou kromě mechů pobíhat i početné 
skupiny vojáků a civilistů.“ 


B 


Nový MechWarrior přinese i určité herní změny. Kampaně už 


nebudou lineární — hra se bude dělit na spoustu kapitol o třech až 
pěti misích. Je jedno v jakém pořadí je bude hráč absolvovat — 
například si může těžší úkoly nechat až na pozdější dobu. Mezitím 
získá silnějšího mecha s lepšími zbraněmi, s nimiž budou i dříve 
nehratelné mise relativně snadné. Zvolit půjde také čas mise — 
zatímco ve dne zjistí nepřítel skoro každý pohyb, v noci (a speciál- 
ně po vyřazení radaru) lze nepozorovaně proklouznout i jinak 
pozorné obraně a vizuálně splynout s okolními budovami. Právě 
při nočních bojích se naplno projeví vylepšený grafický engine — 
světelné efekty všemožných laserů, raket a explozí slibují zcela 
ojedinělý vizuální zážitek (obrázky okolo mluví za vše). 


Steinerové a Davioni 

Mezi jednotlivými misemi se dozvíte něco o vlastním příběhu. 
Jakožto syn vůdce rodu Davionů si zvyknete na každodenní intri- 
ky, zrady a boje se znepřáteleným rodem Steinerů. Právě posko- 
kové Katriny Steinerové budou stát o vaši hlavu více než kdo jiný 
(zvlášť poté, co pošlete několik jejich kamarádů na onen svět). Až 
na skvělé renderované intro jsou všechny ostatní filmové sekven- 
ce s vojáky, poradci a piloty mechů hrané. Neuvidíte v nich však 
žádné známé tváře z Hollywoodu - z finančních důvodů dali 
autoři přednost „anonymním“ hercům (nezaměňovat s hercy ze 
Starsiege). 


Trocha kritiky 

Z herně velmi komplikovaného třetího dílu má Jordan Weisman 
dost rozporuplné pocity. Zejména problémy s umělou inteligencí 
považuje z titulu své funkce za velkou ostudu. Hráči mají dodnes 
v paměti chybně nastavenou reakční vzdálenost některých protiv- 
níků, která byla kratší než dostřel některých zbraní. Stačilo se tak 
postavit dostatečně daleko od nepřítele a zničit jej, aniž by na střel- 
bu reagoval. „To byly hloupé chyby,“ říká Weisman, „v MechWar- 
rioru 4 se nám to nestane.“ V současné době se snaží vylepšit 
systém oprav a vyvinout opravdu inteligentního asistenta, který 
bude pomáhat s optimálním výběrem zbraní, munice, vybavení 
a chlazení pro jednotlivé mise. Podle Jordana převezme tento asi- 
stent tak 70 až 80 procent práce s optimalizací stroje. 


„Hra by měla být hotová někdy v listopadu tohoto roku. Do té 
doby se rozhodne, zda si ponechá současný název Mech Warrior 4, 
nebo jestli se ještě rychle přejmenuje na Mech Warrior: 
Vengeance,“ končí Weisman svůj výklad a usedá zpět k počítači. 
Nepřátelé čekají... 


Mick Schnelle 
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KVALITA JE NAŠÍ PRIORITOU 


Za 4 roky naší působnosti jsme získali na 10.000 spokojených klientů 


aa č) (ořasto sina NEJUSVMĚJŠÍ 


Zjistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 
u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc od nás 
obdržíte dárkový balíček jako odměnu za upozornění 


Vybrané modely počítačových sestav „DXT Top Ouality“: 


(DXT Internet 2000 (DXT office standard y + === 007 
AMD K6-2/500 MHz 3D nowiř | CPU Intel Celeron 500 MHzí Intel Celeron 533MHz' Intel Celeron 566MHz 


CPU cooler aktivní 

MB PC100 598 TX-pro II 
DIMM 32MB SDRAM PC100' 
HDD Seagate 10.2GB IDE; 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
VGA S3 8MB AGP 

SB 16bit 3D sound 
Faxmodem Askey 56 int. 
Case minitower 200W AT 


o al 


DVD 
CPU Intel Celeron 533 MHz 
CPU cooler aktivní 
MB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 13.1GB IDE A 


NN c 12x DVD/40x CD 


CPU cooler aktivní 
IMBPC100 748T XCEL2000 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 10.2GB IDE 

FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
CD Lite-on 48x IDE 

VGA SiS 8MB AGP 

SB 16bit 3D stereo sound 


Case minitower AT, 200W 


ČES 


CPU © (Oaktivní 

m Aictě tar i440BX 
ý 64MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
Riva TNT2 32MB AGP 


CD Lite-on 48x IDE 


SB Creative labs 128 PCI 


CPU cooler aktivní 
MB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 15.3GB IDE 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
AT Xpert 3D 2000 16MB 


CPU cooler aktivní V 
ME MSI BXMasterid4ůBX 
DIMM s4mR($ Mm 
Seagate (204GB IDE 

| FEŇR Sony 3.5" 1.44MB 
Niva TNT 2 3D 32MB AGP 


SB 16bit 3D stereo zevníd | SB 128 PCI Creative Labs 


CD Lite-on 48x- TON 


CD Lite-on 48x IDE 


Case erAT, 200W | Case miditower ATX, 235W 


= Intel é) 650 


CPU cooler aktivní 

MB Aopen AX6BGEZ 133MHz 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 

CD Lite-on 48x IDE 

FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
Riva TNT2 Ultra 32MB AGP 
SB Creative labs 128 Pa 


o: 090 


mt PRO 

Intel Pentium III 800 
CPU cooler aktivní 
MB MSI BXMaster i440BX 
DIMM 128MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 7200 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
GeForce 256 32MB 4x AGP 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
SB Live 1024 Pa 


DVD Nec 12x DVD/ 40x CD 
Case minitower AT, 200W | Case miditower ATX, 235W | Case miditower ATX, 235W | Case miditower ATX, 235W 
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Ke každému počítači ZDARMA: 


Virtuální realita + 100 světů 
Emulátory Atari, C64, Gameboy 
MP3 přehrávače 


Software: 

602 pro PC - kancelářský SW 

jednoduché účetnictví ABRA 

Antivirový program AVG 6.0 Komprimační utility 
4m Mapa světa Amiglobe Windows Commander 


LL s 
an otok ece AKCNÍ 
Digitální 


Neo nensné připojení K internetu 
Preventivní prohlídky a čištění PC 
Hotline technická podpora 

Vlastní WWW stránky 


Navíc speciální 
zákazníka, um 


Doprava po celé ČR ZDARMA P 


Nemáte potřebnou hotovost? Nevadí, prodávámej 


NEVÝHODNĚŠÍ MĚSTÁNÍ S 


bez ručitele a nyní nově i bez akontace 


U emátolné 


Bilmích (© ENOVA 


ah) 4 
5490 Ť ka 5 110 
7490 V eng > 5 


Ceny vcetne DPH , ný 


RAHA —m«. PLZEŇ 

DXT ComputerS 

Klášterní 25 

10100 Praha 10 301 56 Plzeň 
02/ 7174 2467 Tel.: 019/ 7455 388 

019/ 7455 389 

019/ 7455 390 


: ň 
zaru 
e bezplatných 


2/ 7174 2488 


71740124 Fax: 019/ 7455 390 
E-mail: plzenedxt.cz 


ON- LINE SHOP oů zané 4, 


Wvvvv.dxt.cz „2 


Změna cen a sortimentu vyhrazena, ceny jsou uvedeny bez DPH. 


CHRIS TAYLOR 


Svoji kariéru započal v roce 
1989 sportovními hrami, 
v roce 1997 vytvořil realtime 
strategii Totať Annihilation. 
Od roku 1999 pracuje na 
slibném RPG s nádechem 
strategie Dungeon Siege. 


U nás se skoro každý den 


jsem si zabouchl v kanceláři 
klíče. Zavolal jsem na pomoc 
pár kolegů a snažil se přelézt 
přepážku mezi mojí a jejich 
kanceláří. To se mi bohužel 
nepovedlo, tak jsme se rozhodli 
přitáhnout klíče dřevěnou tyčí. 
Postavil jsem se tedy na psací 
stůl, kolega s tyčí si mi stoupnul 
na ramena, ale to už deska 
stolu nevydržela. Já stačil včas 


Věk: 33 
Národnost: kanadská 

Místo narození: Woodinville, 
Washington 

Povolání: herní designér 
Vzdělání: žádné 

Motto: Snaž se pořád usmívat 
a každý den prožít s radostí. 


12 OTÁZEK 


O STINGOVI 
A MODELECH AUT 


Tvá první počítačová hra? 
Flight Simulator. 

Tři hry, které by sis vzal na 
opuštěný ostrov? 

Half-Life, Hidden 
Dangerous, Age of Empires 2. 
Na kterou hru se momen- 
tálně nejvíc těšíš? 

Black K White. 

Jaký je tvůj nejoblíbenější 


A INTERNETU. 


( HISTORIE 
Co dělal 


1989 | Hardball 2 

1991 | 4D-Boxing 

1995 | Triple Play Basebalí 
1997 | Total Annihilation 


založil Gas Powered Games 


BĚŽNÝ DEN V GAS POWERED GAMES 
PODLE GHRISE TAYLORA 


seskočit, ale chudák James 


stane něco bláznivého. Onehdy jenom bezmocně klátil nohama 


zašprajcovaný mezi přepážkou 
a stropem. Když se nám ho 
podařilo sundat a ošetřit odře- 
né rameno, dostal jsem spásný 
nápad. Improvizovaný rybářský 
prut z tyčky, provázku a kance- 
lářské sponky konečně přinesl 
kýžený výsledek. A tak jsem si 
(balancující na hromadě tele- 
fonních seznamů) konečně 
„ulovil“ své klíče. 


CHRIS TAYLOR O X-BoXU, CHYBÁCH V PROGRAMECH 


„GELÁ MOJE KARIÉRA BYLA ABSURDNMÍ,.“ 


ale počítač jsem měl už od čtr- 
nácti — TRS-80 Model 1 s 16 KB 


RAM. Sám jsem se naučil assem- 
bler a napsal pár malých progra- 


mů pro práci s grafikou. Od té 
doby jsem počítačům (a samo- 
zřejmě i hrám) úplně propadl. 


Jak ses dostal do herní branže? 
Začínal jsem v jednadvaceti letech 
u Distinctive Software v Kanadě, 


lo finální datum, kdy má být 
hotový — kdo vlastně potřebuje 
termíny? 


Pracujete společně s Micro- 


softem. Co si jako vývojář myslíš 


o X-Boxu? 
Myslím si, že je to neuvěřitelná 


projekt, ve kterém by neexistova- 


slovo, takže se postavy ve hrách 
budou chovat přesně tak, jak 

chceme. Prostě a jednoduše zmizí 
technické kompromisy. 


Chtěl bys pro změnu udělat 

i nějakou tu opravdu brutální 
hru? 

Ani ne. Radši bych udělal ještě 


herní platforma. Vestavěný pevný jednu realtimovou strategii. 


web? 
www.dungeonsiege.com — 
to bylo trochu laciné, že jo. 
Kterou knihu máš nejradě- 
ji? 

Skoro všechny autobiografie 
Tvůj nejoblíbenější film? 
Blues Brothers. 

Oblíbený hudebník? 

Sting. 

Máš nějaký nepočítačový 
koníček? 

Stavím funkční modely aut 
a vrtulníků, samozřejmě 

s benzínovými (= gas powe- 
red) motory. 

Jaké bylo tvé nejlepší život- 
ní rozhodnutí? 

Založit Gas Powered Games. 
Tvé vysněné neherní 
zaměstnání? 

Tvůrce dokumentárních 
filmů o herním průmyslu. 
Nejšřastnější den v životě? 
Když jsme dokončili Total 
Annihilation. 

A v lednici máš... 
Pomerančový džus, sójové 
mléko a pivo. 
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disk ji odliší od ostatních konzolí. 
Mimoto je i první, u které si člo- 
věk už teď dokáže reálně předsta- 
Moment, já už si opravdu nepa- © vit její budoucnost, zejména díky 
matuji, kolik jsem chyb jsem pře- tomu, že se dá snadno upgrado- 
hlédl. Ale v Total Annihilation vat. 

může člověk naložit do transport- 
ních lodí tolik jednotek, kolik se 
mu zlíbí. Myslím si, Že je tam ta 
chyba ještě teď. 


Jakou největší chybu v progra- 


Co bys v herním průmyslu změ- 
mu jsi přehlédl? 


nil, kdybys mohl? 

Rád bych zlevnil hry, aby si je 
mohlo zahrát víc lidí. Tak by se 
dala i snížit míra pirátství, proto- 
že by se přestalo vyplácet cracko- 
vání. Myslím si, Že by všichni měli 
z her mnohem víc. 


Jak bude v příštích pěti letech 
vypadat herní trh? 

Všechno změní rozvoj interneto- 
vé komunikace., Designéři her se 
budou moci spolehnout na to, že 
má každý rychlé a levné připojení 
k síti. Také bude možné v reál- 
ném čase rozpoznávat mluvené 


yr4 


Jaká byla nejabsurdnější věc ve 
tvé kariéře? 

Celá moje dosavadní kariéra je 
tak trochu absurdní. 


Jaká by podle tebe byla ideální 
hra (peníze nehrají roli)? 

Té už se docela blíží Dungeon 
Siege. Každopádně je mým snem 
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Triple Play Baseball 
Taylor zde využil bohaté zkušenos- 


Total Annihilation 
Díky 3D krajině a nápaditým jed- 
ti z Hardballu 2, bohužel ani v USA notkám se z této realtimové stra- 


4D-Boxing 

Jeden z prvních pokusů a použití 
polygonů ve sportovních hrách, 
ale nepříliš dobře hratelný. 


hra nedosáhla většího úspěchu. tegie stal velký hit. 


LARA IS BACK! 


T0M B 
4RIDER 
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Lara Črořt and Tomb Raider'“ are trademarks of Core Design Ltd. Lara Croft and Tomb Raitder © Core Design Lid. 1996 - 2000. Pubjished 
by THO under licence from Eidos Interactive Ltd, Core Design Ltd, and the Core Design logo are trademarks of Core Design Lid. 
Eidos, Eidos Interactive and the Eidos logo are trademarks of the Eidos Group of Companies. THO and the THÓ logo and/or registered 
trademarks of THO Inc, All other trademarks are property of their respective owners, All rights reserved. 


NINTENDO (©, GAMEBOY“ AND © ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO. LTD. 


Lara Croft and Tomb Raider“ are trademarks of Core Design Ltd. Lara Croft ar. 
Tomb Raider © Core Design Ltd. 1996 
Eidos Interactive Ltd. Core Design Ltd. and the Core Design 
Group ot Companies.THO and the THO logo are Irader 

of THO ine. All other trademarks are property of their re 


Lara je zpátky! Nejpopulárnější hrdinka počítačových her se vrací v novém 
dobrodružství. Tentokrát jde o tajemnou historii Mayů, Inků a Aztéků 
a o magický kámen "Nightmare stone“". Chtějí jej získat všichni lovci 
pokladů a Lara Croft nemůže zůstat stranou. Kletba dábelského boha 
Ouaxteta však změní archeologickou výpravu v boj o záchranu světa..... 


Hodnocení herních magazínů jsou přesvědčivá: 
"dosud nejdokonalejší akční hra pro Game Boy Color“. 
"Core Design se podařilo využít možností Game Boye na úplné maximum“. 


Posuďte sami, že i menší display zvládne velká dobrodružství. 
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GAME BOY [iii 


Připravte se na 
Game Boy Advance! 


Již na konci srpna se by se měl 
začít v Japonsku prodávat nový, 
zcela revoluční Game Boy. Jeho 
technickou specifikaci uvádí při- 
pojená srovnávací tabulka. 
Systém údajně svižně zvládne 3D 
grafiku (velký pokrok oproti star- 
šímu bratříčkovi), můžete se těšit 
na kvalitní zvuk (dokonce i ve for- 
mátu Dolby Surround) a objeví se 
samozřejmě i celá řada nových 
her. Trochu překvapující je pře- 
chod na širokoúhlý formát, zpět- 
ná kompatibilita s jeho předchůd- 
ci je však prý zaručena. Propojíte- 


(z Game Boy Advance Game Boy Color 


32bitový RISC od ARM 
s přídavnou pamětí 
TFT displej, 

úhlopříčka 7,25 cm 


240 x 160 
paleta 65 535 barev 


511 současně zobrazitelných 
barev ve znakovém módu, 32 


-li nový Game Boy s vaším mobil- 
ním telefonem, získáte přístup na 
internet, kde na vás čekají mož- 
nosti jako download her, multi- 
player, elektronická pošta či oblí- 
bený chat. GBA by měl sloužit 
rovněž jako doplněk nové konzole 
Dolphin, kterou Nintendo hodlá 
uvést na trh v blízké budoucnosti. 
Očekává se také množství rozlič- 
ného příslušenství jako barevná 
kamera, infra-port apod. 

V Americe je datum vydání naplá- 
nováno na první čtvrtletí roku 
2001, v Evropě by se měl Game 
Boy Advance objevit záhy poté. 


bitový Z80 
TFT displej, 
úhlopříčka 5,75 cm 


160 x 140 

paleta 32 000 barev 

56 současně zobrazitelných 
barev 


768 barev v grafickém režimu 


Rozměry 135 x 80 x 25 
(mm; š, v, h) 
Hmotnost 140g 

i 2 AA baterie 


20 hodin 


Kapesní netopýr 


Nenajde se snad nikdo, kdo by 
o něm alespoň neslyšel. Tajemný 
rytíř noci, Batman, přilákal do kin 
miliony diváků a mnohem více 
jich pak usadil do křesel před tele- 
vizními obrazovkami. Můžete sice 
namítnout, že jeho příběhy jsou 
hloupě a zbytečně brutální, 
s jejich masovou oblíbeností to 
však neučiní zhola nic. A teď navíc 
dozrál čas natolik, že se legendár- 
nímu netopýrovi zachtělo přiletět 
i na nevelký Game Boy. 


€ E 
ameStar 


75x 133 x 27 


138 g 
2 AA baterie 
10 hodin 


Nepomůže mu v tom však pro- 
tentokrát Albert, ale vývojáři 

z Digital Eclipse pod distributor- 
ským patronátem firmy Ubi Soft. 
Batman: Total Chaos vám přinese 
celých 18 úrovní, v hlavní roli 
samotného Batmana občas vystří- 
dá jeho půvabný ženský protějšek 
a fanoušci dostanou příležitost 


vyzkoušet si snad všechnu výbavu, 


která se ve filmech objevila. Auto, 
motorka, kluzák a spousta skvě- 
lých zbraní — co více byste si 
mohli přát? Na obrazovce vašeho 
kapesního přítele se objeví 
mnoho známých nepřátel jako 
Dvě Tváře, Zhouba, Jedová lvy a... 
možná přijde i Klaun. Kdy se 
můžete těšit? Měsíc říjen je přes- 
ně ten čas, kdy vás kriminalitou 
zmítané město Gotham bude 
opět potřebovat. 


Perfektní akce! 


Další Pokémoni? 


Ano, ano, už tomu tak bude. 
Celé to šílenství se snad nikdy 
nezastaví, jelikož edice Gold 4 
Silver hry Pokémon se chystá 
zaútočit na herní trh. A co že nás 
vlastně čeká nového? Především 
je to grafický kabátek, díky 
němuž Pokémon na Game Boyi 
konečně svítí zářivými barvami, 
dále kvalitnější animace boje 
a zcela nová hudba. Vlastní prin- 
cip hry se v zásadě neliší od před- 
chozích edic jako Red, Blue, 
Yellow a Green. Čeká na vás však 
na 100 nových Pokémonů 
a několik zajímavých novinek. 
Jedná se hlavně o realtime režim, 
díky kterému se nyní střídá den 


Firma Rare se rozhodla vydat 
svoji novou akční hru Perfect 
Dark nejen na N64, ale k naší 
radosti také na platformě Game 
Boy Color. Jako tajná agentka 
Joanna Darková budete mít plné 
ruce práce. Čeká vás sedm roz- 
sáhlých misí, které vyžadují jak 
pořádnou zbraň, tak notnou 
dávku chytrosti při řešení někte- 
rých problémů. Ve hře narazíte 
na úrovně, kde řídíte auto, jinde 
přijde ke slovu sniperský mód, 
pak zase rolující střílečka a při 
troše štěstí byste mohli spatřit 
i legendární Pong. Příběh, který 
pojednává o zničení ilegální 
továrny na výrobu kyborgů, vám 
bude předkládán ve formě video- 
sekvencí, jež jsou šikovně zkom- 
primovány. Vlastní pohled na hru 
bude, podobně jako Mission 
Impossible, z ptačí perspektivy, 


Doufám, že vám není smutno. Je přece nemyslitelné strávit nejradostnější 
měsíce roku v zasmušilé náladě. A pokud na vás čirou náhodou nevybyla 

žádná příjemná letní společnost, zkuste se alespoň trochu rozveselit nový- 
mi hrami pro váš Game Boy! Dnešní nadílka za to určitě stojí! 


na baterii. Setkáte se s úkoly, 
které musíte splnit ve specifický 
čas, a někteří Pokémoni vycházejí 
pouze v noci. Přibyl ruksak, do 
kterého si můžete ukládat sebra- 
né předměty, a mít jich tak více 
než kdykoliv předtím. Zajímavé je 
i nové zařízení, tzv. PokéGear, 
které vám později ve hře umožní 
třeba spojit se mobilním telefo- 
nem s prof. Oakem nebo se 
svými přáteli. Teď malý bonbó- 
nek na závěr: Konečně se dozvíte, 
jak přicházejí Pokémoni na svět, 
a spatříte jejich vejce! 


ale nejen to — někdy se totiž 
dočkáte také obrazu z očí hlavní 
hrdinky. Jako největší magnet 
celého projektu má působit úžas- 
né množství různých možností. 
Tak kupříkladu budete mít šanci 
díky tzv. přenosnému balíku pro- 
pojit verzi pro GB a N64, Game 
Boy Camera má sloužit pro sní- 
mání obličeje při multiplayeru 

a infraport umožní přenos dat 
mezi dvěma Game Boyi. 

Nejlepší ze všeho by však měl 
být deathmatch dvou hráčů, kdy 
jsou jejich Game Boye klasicky 
propojeny kabelem. Speciálních 
úrovní přímo pro tuto legraci 
bude 30 a vy se už teď můžete 
těšit na čtyři různé varianty hry. 
Kromě klasického deathmatche 
to bude i mód Counter Force, kdy 
se svému protihráči vynasnažíte 
zabránit ve vysvobození vašich 
rukojmí, dále známý Capture the 
Flag a nakonec trochu agresivněj- 
ší fotbal, ve kterém jsou oba 
aktéři po zuby ozbrojení. Také už 
se nemůžete dočkat prosince, kdy 
se tento skvost dostane na trh? 

Jan Kálal 
00G0313 


Top 10 ČR 


1. Pokémon - Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

3. Wario Land 2 (Nintendo) 

4. Wario Land 3 (Nintendo) 

5. F-1 World Grand Prix (Nintendo) 


RAYMAN 


V magickém království, které 
Rayman nazývá svým domovem, 
existovala kdysi naprostá harmonie 
a božský klid. Nyní je ale všechna 
tato krása ohrožena ďábelským 
panem Temnotou, který chce svět- 
lo ze světa zcizit a stát se jeho nej- 
vyšším vládcem. Takovému 
nečistému počínání se prostě 
někdo musí postavit na odpor! 

A kdo to asi bude? Ano, správně, 
oním hrdinou se stane Rayman, 
ovládaný nikým jiným než vámi. 

Po zasunutí a spuštění hry vás 
zajisté mile překvapí velice vyvede- 
ná 3D animace, ve které se vám 
váš spasitel ukáže opravdu na 
úrovni. Jakmile se překlenete přes 
tento příjemný zážitek, jistě budete 
velice natěšeni na hru samotnou. 
Předem vás však varuji, nejdříve 
zapomeňte raději na všechny vaše 
dřívější zkušenosti s rozličnými 
arkádami, které systém GBC nabí- 
zí! Čeká na vás totiž hra, která tak 
trochu boří zažité hranice žánru. 

Klasické arkády oplývají přede- 
vším akcí a nepřáteli všech tvarů 
a rozměrů. Rayman má samozřej- 
mě nestvůrnou složku zachovánu 
rovněž, souboje tu jsou však jen 
okrajové a nějak moc si jich neuži- 
jete. Hlavní náplní hry je totiž 
vůbec najít tu správnou cestu ke 
kýženému cíli. Ne že by možností, 
kam jít, bylo nějak extra moc, ale 
vaše pouť sama o sobě je značně 
nesnadná. Rayman je bezesporu 


6. Donkey Kong Land 2 (Rare) 
7. Pokémon Yellow (Nintendo) 
8. Game 4 Watch Gallery 3 
(Nintendo) 
9. Star Wars: Epizode | Racer 
(Lucas Arts) 
10. Mario Golf (Nintendo) 


jedna z nejobtížnějších arkád, se 
kterými jsem měl tu čest. Taková 
nutnost přesných skoků, dokonalé- 
ho odhadu situace, využití nabíze- 
ných možností a úniku před nepří- 
telem se vidí málokdy. Smrt tady 
číhá doslova na každém kroku, 
neboť dno každé úrovně je zaplně- 
no smrtící vodou nebo lávou, do 
které je možné zavítat velice snad- 
no. 

Ukládání pozice je sice vyřešeno 
celkem chytře a po dokončení 
každé z misí se vám napíše kód, 
který v sobě zahrnuje i vaše 
momentální životní konto, ale 
vzhledem k rozsáhlosti každé úrov- 
ně si myslím, že jedno heslo na 
konci nic neřeší. Je pravda, že ne 
vždy vstanete z mrtvých na úpl- 
ném začátku a pár dalších startov- 
ních pozic existuje — jejich četnost 
je ovšem velmi nízká. 

Dost však klení nad vysokou 
obtížností, teď raději pár slov o hře 
samotné. Příběh začíná v celkem 
přátelském začarovaném lese, 
odkud se dostanete do hudebního 
nebe, abyste přistáli ve hvozdu 
deštivém. Cesta dále vede skrz pra- 
dávný les, proniknete i do žhoucí- 
ho podzemí a na konci starobylého 
lesa vás čeká velké finále. Jak jsem 
se již zmínil, vaše pouť je přede- 
vším o přesných skocích a dobrém 
pohybu. To není ale zdaleka vše, 
neboť Rayman je stvoření chytré 
a učenlivé. Při výpravě za jeho 
cílem si budete muset občas 
pomoci přesunutím nějakého bal- 


Top 10 Evropa 


1. Pokémon Blue (Nintendo) 

2. Pokémon Red (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

4. Wario Land 2 (Nintendo) 

5. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 


vanu, ne každý kus země vás udrží, 
můžete se těšit na různé plošinky 
a bodáky, foukající trubky 

a mnoho dalších radostí. 

Na začátku hry umí Rayman jen 
skákat, chytat se okrajů skal a tro- 
chu boxovat svojí velkou pěstí. 
Později se naučí používat svá zaječí 
ušiska jako užitečnou vrtuli, přibu- 
de mu schopnost chytat se kruhů 
ve vzduchu a někdy i jeho pěst 
bude dávat větší rány. Originalitou 
Rayman přímo překypuje. Vždyť 
kde jinde můžete shodit padou- 
chovi kus zeminy na hlavu a ještě ji 
pak využít jako odrazový můstek. 
Někdy zase třeba celou úroveň 
proletíte díky svým speciálně 
vylepšeným slechům. Příkladů by 
se našlo mnohem víc, nechci vás 
však připravit o ten správný herní 
požitek. 

A co že v Raymanovi vlastně 
kráčí? S panem Temnotou se již 
znáte, teď tedy něco o jeho lotrovi- 
nách. Tento darebák měl tu drzost 
uvěznit všechny vaše přátele do 38 
klecí, které jsou rozmístěny na vše- 
možných místech po celé hře. 
Kromě zneškodnění hlavního 
padoucha tedy budete pro úspěšné 
dokončení hry muset rozbít 
i všechny klece a vypustit vaše 
kamarády zpátky na svobodu. 
Leckdy je však pro samotnou osvo- 
bozovací akci nutná speciální 
schopnost, kterou získáte až někdy 
mnohem později. Nemusíte však 
zoufat, jelikož se po nalezení konce 
budete moci znovu vrátit na všech- 


6. Tarzan (Disney Interactive) 
7. Tweety 4 Sylvester in „Twouble“ 
(Infogrames) 
8. Looney Tunes (SunSoft) 
9. Prince of Persia (Mindscape 
Entertainment) 
10. Tetris Deluxe (Nintendo) 


na místa, kde jste byli dříve. To zní 
celkem novátorsky, ne? 

Další z celé řady zajímavostí se 
jmenuje Ubi Soft klíč. Na vaší pouti 
máte šanci nalézt klíč, který ode- 
myká různé speciální dovednosti 
pro tajnou úroveň — ne však pro 
vás, nýbrž pro vašeho kamaráda. 
Tento klíč se vyskytuje ve všech 
nových hrách firmy a hráči si ho 
mezi sebou mohou posílat přes 
infraport. 

Technické zpracování patří 
k tomu nejlepšímu, co přece jen 
tak trochu zastaralý hardware GBC 
může předvést. Skvělá grafika je 
doplněna vynikající hudbou a rov- 
něž zvuky jsou na výborné úrovni. 
Kapitolou samou pro sebe jsou ale 
animace, které vypadají plynule 
a přirozeně. Rayman umí mnoho 
pohybů, jež jsou detailně zpracová- 
ny a vypadají výborně. Jeho sokové 
a vůbec celé prostředí mu tedy 
sice zákonitě hrají pouze druhé 
housle, ale i ty znějí mnohem lépe 
než jinde ledaskteré smyčce hlavní. 

Rayman představuje špičku sou- 
časné herní produkce pro Game 
Boy. Skvělé technické zpracování, 
chytré nápady a dobrá hratelnost. 
Jenom ta nelidsky vysoká obtížnost 
výborný dojem trochu kazí. 
Doporučuji mít při hraní poblíž 
kbelík — to abyste věděli, kam 
zahodit nervy :-). 


Autor: Ubi Soft 
Hodnocení: 90 % 
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GCROSss COUNTRY RAGING 


Kdo by alespoň jednou za život 
nechtěl vykonat cestu kolem 
světa? Problémem splnění mnoha 
snů jsou však finance, které 
mnohdy nedostačují. Cross 
Country Racing vám vaše tajné 
přání proto vyplní alespoň obra- 
zem — a nebudete to trvat ani 
pověstných 80 dní! Zdá se, že 
závody typu rallye pro Game Boy 
se začínají pozvolna dostávat do 
kurzu. Minule jsme tu měli výbor- 
ný Top Gear Rally 2, teď se o slovo 
hlásí pro změnu firma Konami. 
Oproti TGR 2, která disponovala 
jen okruhy různých prostředí, 
nabízí CCR celý širý svět. 

Po spuštění hry si můžete zvolit 
jednu ze čtyř možností závodění. 
Pestré menu nabízí závod s časem, 
rallye, šampionát a populární ver- 
sus, tedy hru proti kamarádovi. 


TOM AND JERRY 


Velký šedivý kocour a malá 
myška, kdo by je neznal? Vždyť 
kámoši jak hrom, jsou Jerry 
a Tom. Kreslené seriály s těmito 
dvěma výtečníky existují již řadu 
let, původní novinová podoba je 
pak ještě mnohem starší. Svému 
digitálnímu zpracování se tedy 
zákonitě nemohli vyhnout a přes 
PC i jiné platformy přiskotačili až 
na barevný Game Boy. 

Jaký příběh nám přinášejí ten- 
tokrát, ptáte se? Jerryho oblíbený 
bratranec Tuffy se kdesi ztratil 
a nyní vystrašeně volá o pomoc. 
Budete ho muset najít dříve, než 
tak učiní Tom, protože tomu 
kocourovi to občas vůbec nemyslí 
a třeba by ho i snědl. Hezká, origi- 


38 


| —nl 


14 
1 meh 


Padne-li vaše volba na rallye, 
můžete se těšit na slibovaný závod 
přes celý svět. Tato trať by byla asi 
příliš dlouhá, kdyby se jela v celku, 
a proto je rozdělena celkem na 
dvanáct úseků dle jednotlivých 
států. Závod pro vás začíná v Chile 
(Jižní Amerika, pro zeměpisu 
méně znalé), cesta dále pak vede 
přes Panamský průplav, skrz 
Kanadu a ze zasněžené Aljašky 
hned šup do Ruska a do Evropy. 
Stranou samozřejmě nesmí zůstat 
ani africký kontinent, kde symbo- 
licky projedete dva státečky, např. 
JAR. 

Musím říci, že po finiši na 
osmém místě jsem čekal trochu 
větší ovace, než jednu lehce šedi- 
vou obrazovku. Volba šampionátu 
v sobě skrývá členství v některé ze 
stájí a tratě jezdíte v jiných stá- 
tech. Co mě překvapilo více než 
příjemně, byla přítomnost naší 


PD POV. "O AU. 


VYO 
| 3:46 Axes 50 


nální story... no nic, dětem se to 
asi moc líbí. Prostoduchý příběh 
však není všechno, nejdůležitější 
je hra samotná, říkám já. Už se 
radši pomalu připravte na tucto- 
vou arkádu, protože jména 

s ochrannou známkou žádnou 
kvalitu k prodeji prostě nepotře- 
bují. Vaše cesta v myším kožíšku 
povede ulicí, parkem, různými 
místnostmi domu a přes garáž až 
do ložnice. 

Na stavbě úrovní není prakticky 
nic zvláštního či nového, budete 
muset jen skákat, padat a vyhýbat 
se nepřátelům. Takový protivník, 
to může být někdy i víko od kana- 
lizace, jindy zas květina, plechovka 
nebo sám darebný Tom. Jak si tak 
budete skákat, výš či dál, seberete 
občas i nějaký ten kus sýra, sklen- 


STAGE 1 


CZECH REP. 


© DISTANCE 
169 miles 
© 55 DISTANCE 
1.29miles 
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Om00=00 


HAD 


malé milé České republiky hned 
jako úvodní etapy šampionátu. Ve 
které jiné hře máte to štěstí projet 
se hezky rychlým vozem z Liberce 
do Plzně? Důležitý prvek, který 
CCR zavádí, je opotřebení vozu. 
Budete si muset dávat pozor na 
pneumatiky, motor, návěs 
a záběr. Jakmile jedna z těchto 
komponent odejde, auto se zasta- 
ví a vy se bez výměny nedostanete 
dále. Abyste jakýkoli závod vůbec 
mohli dokončit, je nejlepší mít vše 
čerstvé — proto budete muset 
velice často opravovat a měnit. 
Automobilisté možná najdou záli- 
bu i v uživatelském nastavování 
všech možných komponent vozu, 
každý pak určitě neujde minimál- 
ně výměně letních gum za zimní. 
Nyní asi čekáte na technické 
zpracování. Inu, grafika není špat- 
ná, místy dokonce i pěkně symbo- 
lická. Třeba ve Francii se vám na 


ku sody, trochu času nebo lepší 
zdraví. Největší vzrušení nejspíše 
zažijete při jízdě roztodivnými 
autíčky, která vás přepraví přes 
nebezpečná, pichlavá místa. Kdosi 
jiný bude třeba nadšen klouzáním 
po střechách domů nebo putová- 
ním okapovou trubkou. Mně to 
však přijde trochu málo. Teď si 
vzpomínám — málem bych vás 
nezpravil o logickém skvostu na 
konci každé úrovně, kde máte 
celých deset pokusů na pexeso 

o osmi kartách. To je panečku 
hned jiná písnička :-). 

Nic nezachrání ani grafika, 
potažmo hudba a zvuky — vše je 
skrz naskrz průměrné. Animace 
jsou pak spíše komické než kvalit- 
ní, takovou práci nohou při skoku 


Pát jek 
Meet dá ně Me 
v 


pozadí vykresluje Vítězný oblouk 
- při průjezdu Českem však žádné 
unikátní záběry nečekejte. 
Animace jednotlivých aut zvlášť 
dobré nejsou, omezení malou 
obrazovkou je ale nepřehlédnutel- 
né. Mnohé jistě potěší, že hudba 
nehraje jen v menu, nýbrž i při 
závodě samotném, a navíc je 
pěkně dravá. Žádnou pestrou 
škálu zvuků tady nečekejte, bude- 
te si muset vystačit se stereotyp- 
ním hukotem motoru a občasným 
kvílením gum. A jak se to hraje? 
Neustálá opotřebení a výměny 
někomu přijdou možná realistic- 
ké, mně však připadají krajně 
nezábavné. U konkurence v podo- 
bě TGR 2 jsem se bavil podstatně 
lépe, ale ani CCR není vůbec špat- 
ná hra. 


Autor: Konami 
Hodnocení: 75 % 


neviděli. Jediným pozitivem celé 
hry, pominu-li přítomnost hvězd- 
ných kreslených hrdinů, je jakž 
takž obstojná hratelnost, která 
předčí alespoň naprostou králičí 
hrůzu na konci rubriky. Shrnutí 
nebude vůbec obtížné. Pokud se 
opravdu velice zajímáte o seriál 
Tom a Jerry, musíte mít vše, na co 
ti dva dali svou nenechavou 
packu, pak vám stejně nezbývá, 
než si koupit i tento titul. Pro vás 
ostatní se však myslím nalezne 
spousta kvalitnější zábavy. 

A nemyslete si snad, že jsem proti 
těm dvěma nějak zaujat! Mně se 
Tom a Jerry vždycky, tedy až 
doposud, líbili. 


Autor: Majesco Sales 
Hodnocení: 45 % 


HESSMASTER A 


CHESSMASTER 


Pěšec, střelec, kůň, v šach 
matu je teď král tvůj. Mnohým se 
hra civilizace je mezi námi snad 
odjakživa. Pravda to sice není, ale 
proč se zde zabývat historií 
šachu, když to na jeho vysoké 
popularitě nic nezmění. Mám 
ještě v Živé paměti, jak se na mě 
vůbec prvně, tak zádumčivě 
a zároveň vesele, zatvářil šedo- 
vlasý stařík na druhé straně 
šachovnice. Nešel jsem tehdy do 
žádného domova důchodců ani 
za svým strýčkem, spustil jsem 
jen na legendární Amize (pamět- 
níci znají) hru Chessmaster 2000. 
Ani se neptejte jak už je to dávno 
— já vám řeknu radši bez mučení, 
že hodně. Stejně, jako jsou šachy 
nejklasičtější hrou deskovou, je 
právě i Chessmaster jejich nej- 
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BuGS BUNNY IN GRAZY 
GASTLE 4 


Tak už je tu zas! Posledně jsme 
ho div nevyhnali pometlem a on 
má tu drzost ukázat se ještě jednou. 
Řeč je samozřejmě o komerčním 
králíkovi od Warner Bros., který už 
po čtvrté běží strašit do hradů. 

O kresleném seriálu s králíkem 
Bugsem si můžete myslet co chce- 
te, já ho považuji za celkem vtipné 
dílko. Jinak už je to však s králíko- 
vým účinkováním platformě Game 
Boy Color. Tady se zostudil na nej- 
vyšší možnou míru a já moc nechá- 
pu, jak mohl někdo spatlat v pořadí 
již čtvrtý díl jeho patálií. Populární 
postavička prostě prodá i ten nej- 
větší a nejhroznější škvár. 

A proč mám zrovinka teď sto 


známějším počítačovým zpraco- 
váním. Nyní přichází dědeček 
Chessmaster, aby vás o šachu 
poučil i skrze kapesní Game Boy. 
Pravidla šachu doufám niko- 
mu vysvětlovat nemusím, přejdu 
proto plynule na samotné zpra- 
cování. První věc, která hned roz- 
klepe kladívka ve vašich uších, 
jsou digitalizované hlášky. Ano, 
Chessmaster mluví a celkem mu 
to jde. Nejenže se hezky předsta- 
ví, rád také oznámí šach, mat 
nebo rošádu. Jestli se vám nelíbí 
černá a bílá, můžete si v úvod- 
ním menu hry nakonfigurovat 
barvu šachovnice i figurek 
samotných. Není od věci změnit 
také jejich tvar, i když žádné 
veselé příšerky namísto pěšců 
a jezdců nečekejte, bohužel. 
Přišel čas okusit si hru samot- 
nou. Zhodnotit kvalitu počítačem 
vedené partie je úkol ošemetný 


chutí na králičí pečeni? Třeba se 
vám dva měsíce stará recenze na 
předešlý díl „série“ obloukem 
vyhnula, a tak vám to nyní zopakuji 
znovu. Vše začíná hloupým příbě- 
hem, kde Bugs nalezne mapu ke 
hradu, jehož název začíná na „C“. 
Bláhově si myslí, že se jedná o hrad 
mrkvový a ono přitom jde o stavbu 
bláznivou. Aby taky ne. Vaší perma- 
nentní náplní v idiotských, praktic- 
ky stále stejných úrovních bude 
najít osm klíčů a otevřít si dveře 

k dalšímu trápení. Klíče sbíráte ve 
truhlách, kde občas naleznete 

i nějakou tu zajímavost jako třeba 
mrkev nebo balónek. Cestu vám 
komplikuje několik zmatených 
nepřátel, kteří se tak porůznu 
pohybují světem, a především zají- 
cova topornost. Zapomeňte na sku- 
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a objektivně by se ho zhostil 
snad jen šachový mistr. Budete 
se proto muset spokojit s mým 
názorem, že porazit digitálního 
protihráče je věc možná, pro 
obtížnostech. 

Zajímavé jsou možnosti, které 
Chessmaster nabízí při vlastní 
hře. Připravena je tu pro vás 
lišácká změna stran, výpočet 
matu až do pěti tahů, vzetí figury 
zpět a nabídka remízy. Rychlost 
procesoru GBC je ale přece jen 
lehce archaická, a když si dáte 
spočítat mat na pět tahů, jděte 
radši na kávu — bude to totiž 
chvíli trvat. Remíza nefunguje až 
zas tak skvěle a Chessmaster ji 
přijme pouze, když je vehnán do 
nějaké silně nevýhodné situace. 
Další volbou, které herní menu 
nabízí, je vynucený tah, jenž 
vašeho oponenta zbaví času na 


tečnost, že zajíci hopkají a skáčou. 
Bugs Bunny potřebuje na pérko 
spadnout, aby se vzduchem trochu 
proletěl. Jak si někdo může vůbec 
myslet, že arkáda, ve které se prak- 
ticky neskáče, může být chytlavá, 
hratelná a zábavná. 

Tak jsme si hezky zalamentovali 
a konečně se můžete dozvědět 
něco zajímavého o hře. To by však 
něco takového ale muselo vůbec 
existovat. No dobře, nějaká troška 
se přece jen najde. Bugs někdy 
může narazit na lopatu či krumpáč, 
které pak rád použije na výkop 
pěkné díry. Hru mohou oživit také 
botky rychlého běhu, což už je na 
takového zajíce opravdu výkon. 
Vlastně si teď uvědomuji, že ani 
nevím, jestli je Bugs zajíc nebo krá- 
lík — třeba by mi to mohl sdělit 


přemýšlení. Pokud máte zájem, 
je možné si v rámci pravidel libo- 
volně rozmístit kameny po 
šachovnici, a přehrát si tak třeba 
některou zajímavou koncovku. 
Nastavení hry pak skýtá vše 
potřebné. Je zde kýžené nastave- 
ní obtížnosti od úplného nováčka 
až po neomezený čas, který má 
Chessmaster k dispozici pro pře- 
mýšlení. Zajímavá je knihovna 
75.000 zahájení a úvodních 
tahů, které má hra v paměti. 
Upravit se dá snad vše. A jak se 
to hraje? Přece jako šachy, ne! 
Jestli vás baví hrát šachy na 
stole, jistě si je oblíbíte i na 
Game Boyi. Může to být ale také 
zajímavá alternativa ke všem 
těm arkádám a závodům i pro 
vás ostatní. 


Autor: Mindscape 
Hodnocení: 85 % 


kačer Duffy, prasátko Porky, kojot 
Vilda nebo jiný z hrdinů Loony 
Tunes, na které v tomto paskvilu 
narazíte rovněž. 

Pokud po hře přes všechna varo- 
vání nepochopitelně prahnete, 
seznámím vás ještě se zpracová- 
ním. Grafika není nikterak detailní, 
ale předčí alespoň předchozí díl. 
Animací kreslené postavičky moc 
nepobraly, ale na to málo, čím dis- 
ponují, se s přivřenýma očima dá 
i trochu dívat. Hudba jaksi vyčuhuje 
ze standardu hry a blíží se k lepší- 
mu průměru. Co byste chtěli vědět 
víc? Myslím, že už asi nic. Dobře se 
držte rady — od králíků ruce pryč! 


Autor: Kemco 
Hodnocení: 30 % 
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Akční 


Letošní léto je v přesném roz- 
poru se stavem vydávání 
nových akčních her v tomto 
období. Zatímco za okny se 

z nebe neustále valí déšť, pro- 
dukce akčních titulů je na 
suchu. Tedy téměř na suchu. 
Určitě to není náhoda, proto- 
že většina pracujících lidí 
telů vydavatelství či dalších 
byznysmanů si právě nyní 
užívá své zasloužené volno. 
Svá těla, vytrénovaná z firem- 
ních posiloven, tak namísto 
do kožených křesel ukládají 
do pohodlných lehátek na 
prosluněných plážích světo- 
vých moří a na hráče kašlou. 
Ne ale všichni. Proto si 

v tomto čísle můžete přečíst 
recenzi na herní inkarnaci 
rockových klasiků Kiss, kteří 
tak po své cestě přes filmová 
plátna a komiksy vyzkoušeli 

i tuto oblast zábavního prů- 
myslu. 

Vzhledem k tomu, že se ke 
dveřím blíží podzim a co nevi- 
dět na ně zaklepe, radím vám, 
abyste si také co nejvíc užili 
akce mimo čtyři stěny vašeho 
pokoje, nejlépe někde 

v poklidném náručí přírody. 
Občas to stojí za to. 


pavel zdarekAidg.cz 


V tomto čísle: 


Kiss Psycho Circus: 
The Nightmare Child 
Str. 40 

80 % 


Vietnam: Black Ops 
Str. 44 
55 % 


Atari Arcade Hits 2 
Str. 45 


80 % 

Top 10 

Half-Life 1/99. 95% 
Deus Ex 20/99 90% 
Ouake Ill Arena | 13/00 90% 
Unreal Tournam. | 6/99 90% 
Rogue Spear 10/99. 90% 
Thief Il: TMA 18/00 85% 
Half-Life: OF 12/99 85% 
Wheel of Time 13/00 85% 
Indiana Jones 1M. 13/00 85% 
MDK 2 17/00 85% 
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olik falešných taktů 
pouťového flašinetu se 
mísí s ďábelským smíchem 
šíleného klauna. Kolotoč 
nikdy nekončících 
nočních můr se začíná 
rozjíždět a brány světa, 
v němž je zlo připraveno 
chopit se všeobjímající 


nadvlády, se pomalu otevírají. 


Nechte se lapit do osidel bláznivého 
příběhu, ne jehož konci namísto jasně 
výrazného vykřičníku můžete očekávat spíše roj zamlžených otazníků. 


Akční hra inspirovaná komik- 
sem, jehož hrdinové jsou členy 
kapely, která éru své největší slávy 
zažila v době, když jsem ještě 
namísto joysticku mával v ruce 
chrastítkem, se na první pohled 
nejeví jako příliš velké terno. 
Nicméně kvalitních akčních her 
primárně orientovaných na sing- 
leplayer se zas až tolik neobjevilo 
(na mysl mi přichází pouze data- 
disk Opposing Force ke geniálnímu 
Half-Lifu a bezduchá „řezničina“ 
Soldier of Fortune), takže každou 
novou ovečku zabloudivší do stáda 
3D akcí viděných z pohledu první 
osoby je třeba řádně oholit. 


Hned na začátku této recenze 
bychom měli zmínit jeden fakt: ač 
se může Kiss Psycho Circus: The 
Nightmare Child (pro příště se 
dohodneme na místo šetřící zkrat- 
ce Kiss) na první pohled jevit jako 


šovitého akčního first person řetě- 
Zu, je tu něco, čím se od ostatní 


konkurence rapidně odlišuje. Ne, 
technickým zpracováním to určitě 
není, autoři vystavěli celou hru na 
poněkud obstarožním Lithtech 
enginu, takže po letmém pohléd- 
nutí na okolní screenshoty oko 
bystrého čtenáře jednoznačně Kiss 
zařadí do staré gardy mezi tituly 
jako Shogo: Mobile Armor 
Division či Blood II: The Chosen. Ať 
se nám to však líbí, nebo ne, nová 
generace her využívající novější 3D 
enginy (jako Return to Castle 
Wolfenstein nebo bondovský One 
World Is Not Enough) postává 
ještě daleko přede dveřmi se jme- 
novkou „Release Date“, a myslím, 
že na sebe ještě galantně nechá 
chvíli čekat. Takže čím může Kiss 
vybočit ze zajetých kolejí většiny 
3D akcí? Třeba příběhem. 


V dávných dobách, kdy pod 
i nadpozemský svět ještě nebyl 
striktně rozdělen na peklo a nebe 
a tyto mocnosti spolu poměrně 
symbioticky koexistovaly, žili 


„Elder“ neboli „Four Who Are One“ 
— čtyři bytosti starší než slovo 

i myšlenka ochraňující rovnováhu 
a pořádek. Co ochránce, to jeden 
živel — jejich síla byla v jednotě — 
každý z nich byl samotný úplně 
bezmocný. Následkem svárů 

a hádek však byly tito ochránci uvr- 
ženi do tenat prázdnoty. Vzniklé 
bezvládí, jak už to v takových přípa- 
dech bývá, přišlo náramně vhod zlu 
— a tak v podobě zrození potomka 
krále Nočních můr s názvem „The 
Nightmare Child“ hodlá nastolit 
svou nadvládu nad celým světem. 
Slepá vědma madame Raven obra- 
cí své neexistující zraky k obloze 

a prosí poškorpené ochránce 
dobra, aby se této temné síle 
postavili. Je třeba zkompletovat 
poztrácenou zbroj, která jako jedi- 
ná může čelit temnotě. Každý 

z ochránců je reprezentován jed- 
ním avatarem — který má podobu 
určitého člena hudební formace 
Kiss. Pro nás z této prekérní situace 
vyplývá, že vykukující zlo je pocho- 
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pitelně nutno co nejrychleji praštit 
přes prsty, a tak neleníme a vydá- 
váme se vstříc nástrahám temnoty. 


Ještě před začátkem hry je třeba 
vybrat si hrdinu, s nímž se budete 
probíjet hordami nepřátel — k dis- 
pozici jsou hned čtyři avataři, nic- 
méně hlavní důraz je kladen na 
postavu StarBearera, a pokud se 
hned napoprvé rozhodnete hrát za 
kohokoliv jiného, vystavujete se tak 
nebezpečí nepochopení některých 
stěžejních částí příběhu (na což 
ostatně sami autoři se zdviženým 
ukazovákem upozorňují) a nelze 
než doporučit nechat si ostatní tři 
charaktery až na později. Pokud se 
vám ostatně podaří dokončit urči- 
tou část cesty s jednotlivým avata- 
rem, hra vám automaticky nabídne 
pokračování s některým z dalších 
záchranců. Hra je rozdělena do čty- 
řech tematických aktů, po jejichž 
absolvování se teprve můžete 


postavit tomu OPRAVDOVÉMU zlu. 


Zatímco poslední počiny na 
akční téma z pohledu první osoby 
byly jednoznačně koncipovány jako 
multiplayer záležitosti a hra pro 
jednoho hráče byla jenom jakousi 
přípravou na síťovou hru, zde je 
tomu přesně naopak. Po prvním 


http:;//oww.kisspsychocircus.com = ohielální stránky hry 


http://kiss.asysijd.cz — výborné fanouš ; 
v češtině, navíc.je tento web výborně i 
kapely KissiGline (anglicky) l 
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spuštění je hned jasné, že multi- 
player je zde spíše na okraji zájmu 
a víceméně bylo počítáno spíše se 
hrou v singleplayeru. Koncept hry 
mi až nápadně připomíná Blood II 
a nemohu se ubránit dojmu, že si 
od něj Kiss vypůjčil mnohem více 
než jen grafický engine: podobný 
design levelů, téměř identické tex- 
tury a obdobně temná atmosféra 
vyznívá u obou her tak nějak 
nastejno. Bohužel, tak jako v přípa- 
dě Bloodu II i zde není nutné (jak 
tomu bylo například u Half-Lifu) 
občas výrazněji potrápit šedou kůru 
mozkovou, taktizovat a vůbec se 
naučit využívat vlastností jednotli- 
vých prostředí: celá hra se dá 

v pohodě dokončit přesně podle 
motta: „Zastřel vše, co se hýbe.“ 
Veškerá interakce s okolím je ome- 
zena na občasné zatáhnutí za páku 
či přepnutí přepínače otevírajícího 
zavřené dveře. Co naplat, že v prů- 
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vské stránky o skupině Kiss 
inkován s oficiálními stránkami 


A 


běhu hry obohatíte inventář o nej- 
různější udělátka jako např. sokolí 
oko umožňující detailní zkoumání 
okolí (a přesnější zaměřování 
nepřátel) — nic z toho však k dohrá- 
ní hry není potřeba. Během vaší 
cesty za záchranou dobra můžete 
svého hrdinu dovybavit speciálními 
předměty vylepšujícími vaše vlast- 
nosti: mluvit o prvcích RPG mi při- 
padá poněkud nadsazené, ale když 
můžeme bez uzardění považovat za 
plnohodnotného člena tohoto 
žánru i primitivně klikací lítou řež 
Diablo II, tak můžeme právem 
vyzdvihnout energetický opasek 
zvyšující vaši odolnost, botky ovliv- 
ňující výšku skoku či speciální 
ochranné brnění. 


Krom předmětů nezbytných pro 
další postup autoři ve hře mazaně 
na nejrůznějších místech poschová- 
vali spousty legrácek, figlů a grifů: 


ed na začátku prvního aktů 
Ma opuštěném pódiu nachází mik- 
rofon. Necháte-li ho být a vůbec si 


n 


ho nebudete všímat, můžete 

v klidu pokračovat dál, pokud se 
však rozhodnete k němu přistou- 
pit blíže a stisknout aktivační tla- 
čítko, váš hrdina bujaře zanotuje 
a ze všech stran se mu vyhrnou 
v ústrety houfy příšer. 


Ve hře jsou čtyřikrát čtyři epizo- 
dy (pro každého avatařího čtveráka 
čtveřice), což nám dává dohroma- 
dy zhruba šestnáct rozsáhlých 
úrovní. Všechny akty dále sestávají 
vždy z několika menších samostat- 
ných podlevelů dohromady tvoří- 
cích jeden komplexní celek. 
Bohužel není možné se vracet 
zpátky do těchto jednotlivých loka- 
cí a nechávat si stranou lékárničky 
a munici. Většina předmětů lemuje 
vaši cestu, ale ty „lepší“ jako supe- 
renergie nebo plné zásobníky do 
vašich zbraní jsou velice mazaně 


NA CD 


Na CD najdete několik desktopových 
kissáckých témat, kterými můžete 
vyšperkovat vaše Windows. 
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rozmístěny na obtížně viditelných 
a ještě hůře přístupných místech. 
Přeskakování po větr ručko- 
vání po vratkých lešeních a opatr- 
ná chůze po úzkých římsách nej- 
různějších konstrukcí jsou v přípa- 
dě, že chcete získat některé z nich, 
naprostou nutností. Každý 
naprasklý schod, sebemenší skuli- 
na ve zdi může ukrývat cestu 

k předmětům, které dříve nebo 
později určitě oceníte. 


Osobně vám doporučuji hru 


hrát na druhou nejvě 
zvolíte-li nejjednodušší, budete 


ví 
Rs 


í obtížnost, 


« 
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sice na konci hry dříve než se 
nadějete připravíte se však o tu 


avu. Inteligence protiv- 


totiž není ani při nastavení 


ší obtížnosti nijak omračující 


— věřte však, že kvalita je zde 
nahrazena kvantitou. Nepřátelé 


jsou pojmem sami o sobě — ne že 


by byl bestiář ve hře nějak rozma- 
nitý, ke spočítání nepřátelských 
charakterů vám hravě budou sta- 
čit prsty na rukou, nicméně mys- 
lím, že nebudu daleko od pravdy, 
když směle prohlásím, že tolik 
nepřátel NAJEDNOU na monitoru 


jsem ještě u žádné akční hry nevi- 


děl. Několikadesítkové houfy 
podivných čtyřnohých pavouků 
kvapně se líhnoucích z jakýchsi 
organických elektrických generá- 
torů nejsou ničím výjimečným 

a budou vás vytrvale doprovázet 
celým vaším dobrodružstvím. 
Houfy nepřátel na vás čekají ukry- 
té ve vodě, vyskakují z temných 
koutů, a když se na chvíli zastavíte, 
vrhne se na vás roj pištících neto- 
pýrů. Likvidace každého z nich je 
ve většině případů otázkou jedno- 
ho zásahu, nic méně dojde-li vám 
munice do širokorozptylové bro- 
kovnice a vy se budete zoufale 
točit dokola mávaje přitom kolem 
sebe zahnutou tureckou šavlí, 

s rychle přejde. A poho- 
dové popiskování se rázem změní 
v hurónský neartikulovaný řev. 
Prostě berserk. Mega řež. 


Tím se dostáváme ke zbrojní- 
mu arzenálu: k dispozici sice máte 
pouhých šest základních zbraní 
(některé jsou unikátní pro každé- 
ho avatara) a několik dalších likvi- 
dačních pomůcek jako explodující 
skříňky se šaškem na pružince, je 
však třeba ocenit jejich absolutní 
vyváženost. | relativně nejslabší 
zbraň ve hře může při správném 
používání nadělat vašim nepřáte- 
lům mnohem více starostí než 
kdejaký super kanón. 


Technické zpracování můžeme 
odbýt krátkým odstavcem: na 
soupeření s o poznání vyspělejším 
enginem Ouaku III jistě není ani 
pomyšlení, nicméně i majitelé 
slabších konfigurací nevybave- 


v ká 
l ji 


ných GeForce 2 si mohou bězsta- 
rostně užívat vyšších rozlišení, 

a hra přitom nepůsobí nijak 
archaickým dojmem. Přestože 
použitý engine, jak už jsem uvedl 
výše, má již dobu své největší 
slávy za sebou, některé lokace 
(např. park s fontánou ve druhém 
dějství nebo obrovská katedrála 

v předposledním aktu) vypadají 
doslova úchvatně. Myslím, že 

z „ujetosti“ některých lokací by 

i jinak protřelá Alenka z říše divů 
dostala předčasnou menstruaci. 
Naprosto šílený je třeba level ode- 
hrávající se v knihovně: v klidu 

a pohodě si to cupitáte mezi regá- 
ly přetékajícími svazky, když 
najednou zajdete za roh a HUP — 
najednou se ocitáte mezi knihami 
o velikosti domu mazaně posklá- 
daných do spletitého komplexu. 


Ozvučení je kapitola sama pro 
sebe — u hry, která je značně spjata 
s kultovní hudební skupinou, se dá 
očekávat, že audio složka bude jaksi 
automaticky na patřičné úrovni. 
Nebudu se zde sáhodlouze zabývat 
líčením toho, že zvukové efekty jsou 
jako ve všech současných hrách 
kvalitní a hudba jakbysmet (musím 
také nějaké téma k recenzování 
nesobecky přenechat konkurenci), 
ale zmíním se o úloze, kterou zaují- 
má ve vztahu k atmosféře. 


Kiss Psycho Circus: 
The Nightmare Child 


Výrobce: Terminal Reality 

Take 2 Interactive 

P II 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 

P 1400, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 650 MB, 3D karta 

ano 

D3D 

Slušná akční hra s poněkud 
obstarožním pojetím, zajímavým 
příběhem a vrchovatou porcí zábavy. 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


Když například po démonic- 
kém masakru bosse ve třetím 
realmu vaše spánky pulzují 
vzpěněnou krví v očekávání 
něčeho OPRAVDU PŘÍŠERNÉHO, 
namísto pokračování vyhlazova- 
cích jatek se monumentální 
katedrálou rozezní chorálově 
velkolepá „Goodbye rock'n'roll 


to you“, jeden z největších šlágrů 
skupiny. Rázem začínáte vnímat 
úžasnou architekturu této stav- 
by, jen s otevřenými ústy a vyva- 
lenými očními bulvami zíráte 

a kocháte se tou nádherou. 
Takových, řekl bych vyloženě 
unrealovsky nádherných lokací 
je ve hře sice o poznání méně, 
než tomu bylo u právě zmíněné- 
ho Unrealu, nicméně vám vždy 
svou okázalostí vyrazí dech. 


Ufff. Počet znaků určených 
této recenzi je vyčerpán, a tak 
následuje krátké shrnutí. Přese 
všechny výše uvedené výtky je 
hra navýsost zábavná a výborně 
se hraje. Tvůrci odvedli jistě 
dobrou a poctivou práci, na 
jejímž konci stojí nadprůměrně 
kvalitní hra. Je sice až okatě 
podobná Bloodu II, nicméně 
pokud už vás omrzela geome- 
trická olympiáda s raketometem 
ve Ouaku III, nevidím důvod, 
proč nevyužít potenciálu, který 
Kiss Psycho Circus: The 
Nightmare Child, nabízí. 
Zejména patříte-li mezi osamo- 
cené jezdce, kteří ještě nebrázdí 
prérii internetu a definitivně 
nepropadli on-line hraní. 


Václav Valeš 
00G0314 
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NAM: 


BLACK OPS 


Jsou hry, které byste nejraději 
hned smazali, někdy to ale 
může být chyba. 


Takový normální týden, práce, 
dvě zkoušky na krku, za sebou 
práci na návodu k Urban 
Operations, jinak pohoda. A potom 
mail od šéfa akční rubriky, že pro 


M 


Uvedení do výzbroje US Army: 
8. únor 1964 

Délka: 986 mm 

Váha (bez nábojů): 2,89 kg 
Ráže: 5,56 mm Ball M193 
Úsťová rychlost: 975 m/s 


AK 47 


Uvedení do výzbroje Rudé armády: 
1949 

Délka: 870 mm 

Váha: 4,3 kg 

Ráže: 7,62 mm 

Úsťová rychlost: 700 m/s 


mě má další taktickou akční hru, 
tentokrát prý z Vietnamu. 
Navzdory spoustě práce a sluníčku 
na nebi jsem si dojel pro CD 

a docela se těšil na skvělou zábavu 
při plánování operací v týlu nepří- 
tele. Doma jsem strčil věčně 
hladové mechanice do chřtá- 
nu placku a jal se instalovat. 
Šlo to překvapivě rychle. 
Vcelku malá nároč- 


nost na prostor ; 


“ 


na disku, to už sem začal přemýš- 
let, co je to asi za hru. Následoval 
dvojklik na ikonu ohořelé americké 
vlajky a pomalu jsem se propraco- 
val přes různá nastavení až 

k samotné hře. Sakra, průšvih, ona 
je to obyčejná 3D střílečka! Už to 
tady jednou bylo. Hra se jmenovala 
NAM a v enginu hry Duke Nukem 
3D přinášela boje ve vietnamských 
džunglích. Nad průměr ji lehce 
nadnášelo pouze dobře zvolené 
prostředí, oblíbené zbraně 

(miluju M16ku) a vysoká realistič- 
nost. Rána do hlavy je rána do 
hlavy a stačí jedna. Takové jsou 
vzpomínky, a co současnost? 


Jste opět ve Vietnamu, tentokrát 
jako zajatý člen týmu Black Ops, 
jehož úkolem je likvidace velitele 
Vietkongu, generála Phama. Jedna 
vlna bombardérů si za cíl zvolila 
tábor, v němž jste internováni. 
Bambusové dveře vězení sice odo- 
lávaly vašim svalům, ale malá 
exploze dvouliberní bomby si 
s nimi poradila jako s vedlejším 
produktem likvidace jednoho 
z opevnění. Šance k útěku, kousek 
před celou se válí nůž a támhle ve 
stínu, není to snad sen všech revo- 
lucionářů, ostře nabitá útočná 
puška AK 47, slavný kalašnikov? Je 
to kalašnikov! Věci se stávají vese- 
lejšími. S tímto a dalším vybave- 
ním, které ukořistíte na cestě, se 

můžete vydat za spl- 
něním svého 
úkolu. To vše 

v dárkovém 

balení devíti 
misí. 


p 


Vietnam Black: Ops 


Výrobce: Rise Software 
Vydavatel: Valu-soft 
Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 4x CD, 


HDD 200 MB, 3D karta 


P 11 500, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 


Multiplayer: © mi 
D3D 
Dokonale zabitý dobrý nápad. 


Hratélněst 
or. NNN 
zv i 
ovudnos 


Padesát pět 


Doporučeno: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Co vás v nich čeká? Hromada 
rákosníků s apartními slamáčky 
a kalašnikovy v rukou, pár kami- 
kadze jednotek, které bůhví proč 
vybuchnou dříve, než se k vám 
dostanou. Docela koukatelná 
grafika (díky Lithtech enginu), 
ale špatná viditelnost zaviněná 
permanentní mlhou, která 
možná do džungle patří, ale zde 


náročnost hry. Kromě střílení 
také spousta skákání, až vás to 
bude mrzet. Docela povedené 
zvuky, hlavně zbraní a vietnam- 
ské brebentění, nic moc muzika 
z audio stop, a hlavně spousta 
programátorských chyb a nedo- 
dělků. Počínaje kombinovaným 
ovládáním menu až po IO nepřá- 
tel, které se neblíží ani okřídlené 
tykvi. Za dávno překonané jsem 
předpokládal i období, kdy je 
možné se zaseknout v překážce 
bez šance se jakýmkoliv způso- 
bem vyprostit. K tomu nezbude 
než přičíst absenci multiplayeru 
a frustrující dobu nahrávání jed- 
notlivých misí... 


A výsledek? Tahle hra je 
béčko, ale béčkové filmy má 
spousta lidí ráda, takže by se 
někomu mohl líbit i tento titul. 


Otakar Schón 
00G0315 


ATARI ARCADE HITS 


Herní historie v tom nejlepším balení, provedení a vůni. Tak 
by mohl znít slogan téhle seniorské kolekce starých, nebo 
spíše prastarých pecek herního průmyslu. Vážené dámy 

a vážení pánové, takhle se psaly dějiny. 


Kolekce her, která se nám na 
počítače dostává s tímto CD, patří 
skutečně k tomu nejlepšímu, co 
herní pravěk nabízel. Popis jed- 
not-livých složek balíčku od Atari 
najdete v rámečku, takže se teď 
zaměříme čistě na hodnocení 
provedení této druhé kolekce 
hitů. 


Na tomto místě se musím při- 
znat, že není nic těžšího, než zvo- 
lit správný úhel pohledu na tako- 
vouto sbírku her, která stejně 
neskončí nikde jinde než v archi- 
vech opravdových sběratelů, 
milovníků starých herních časů 
a čtenářů chorobně závislých na 
rubrice Retro. Ti ostatní by mohli 
být z Atari Arcade Hits 2 zklama- 
ní. Grafika poloviny her z celko- 
vých šesti je složena z pouhých 
čar a bodů, což současnému 
náročnému hráči asi nebude sta- 
čit. Toho udiví už jenom fakt, že 
ke spuštění není třeba karta s 3D 
akcelerací. Také bude zklamán 
tím, že jeho modem tentokrát 
zůstane ležet ladem. Některé hry 
sice „multiplayer“ podporují, ale 
k jeho využití si budete muset ke 
stolu přisunout druhou (u hry 
Warlords třetí a čtvrtou) židli 


Atari Arcade Hits 2 


Výrobce: Atari 

Hasbro Interactive 

P 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 60 MB 

P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 130 MB 

Multiplayer: ne 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Výborná kolekce starožitných her 


od Atari. Škoda, že jich není na CD 
více. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


a pozvat nějakého toho kamaráda 
(v případě těchto her bude = i 
možná nejlepší věkovou kategorií 
váš otec). To jsou pouze dva 
důvody, proč běžný hráč na tohle 
CD ani nesáhne. Těmi dalšími by 
mohlo být cokoliv z následujícího 
výčtu: celková jednoduchost tech- 
nického provedení i zápletky, 
rychlá „ohratelnost“ nebo malý 
počet her v kolekci a jejich stej- 
nosměrné (arcade) zaměření. 


Třetí a předposlední odstavec 
této recenze se bude věnovat pro 
změnu důvodům, proč by všichni 
obdivovatelé (rozuměj lidé, kteří 
dokáží klidně hodinu hrát Space 
Invaders a po celou dobu vychva- 
lovat grafiku, zvuky, hratelnost 
a celkovou nápaditost hry) her- 
ních vykopávek měli tuto kolekci 
hitů vlastnit. Tak za prvé je to 
fakt, že hity zaštiťuje firma Atari, 
a to nejen svým logem, ale i pře- 
hršlí původních materiálů k jed- 
notlivým kouskům. Na CD tak 
najdete obrázky starých obalů, 
reklam apod. Pro fanatiky je tu 
přibaleno něco screensaverů, 
wallpaperů, ikonek a zvuků, které 
jsou ovšem již novějšího data. 
Druhým důvodem je samozřejmě 
přítomnost oněch šesti klasických 
kousků zarámovaných do obrazu 
původního vzhledu automatu, na 
kterém hra běžela. Mezi všemi 
složkami tohoto CD mini-katalo- 
gu se dá vcelku jednoduše pře- 
skakovat. Prostě paráda. Hry 
samotné jsou samozřejmě lety 
ověřené klasiky, takže je netřeba 
rozebírat, ani polemizovat o jejich 
zařazení do této kolekce. Co se 
nevešlo, může být příště. 


Gn33 ODOMSDOME 


Úplným závěrem si dovolím 
jen zalitovat, že když už něco 
takového vychází, je velká škoda, 
že to není dotažené dokonce. 
Vždyť her mohlo být více a mate- 
riálů k nim dokonce několikaná- 
sobně. Takhle by se mohlo stát, 
že někteří sběratelé budou lehce 
zklamáni. Přece jen to není zadar- 
mo. 


Pavel Žďárek 
00G0316 


woww.gamestar.cz — připomeňte si staré hry v jejich Java reinkarnaci 


http://www.informatik.uni-bremen.de/ ssanders/crazyg.htm 
— pro milovníky starých šlupek 
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EÁVEMEL 


Strategie 


1 Ground Control 


© děje. Takovou dobu bylo ticho 

| po pěšině, a najednou se na nás 
vyřítí záplava klasických realti- 
movek, většinou v novém troj- 
rozměrném hávu. 

Dalo by se říci, že až donedávna 
bylo 3D ve strategiích spíš třeš- 
ničkou, něčím navíc, něčím, co 

© přinášelo zajímavé možnosti za 
cenu ošklivější grafiky. Ano, 
kdysi dávno přišla s třetím roz- 
měrem Incubation, která ukáza- 
la, že to jde, přesto se až done- 
dávna tradiční tvůrci tradičních 
sérií 3D zobrazení báli — jen 
koukněte na Tiberian Sun, TA: 

© Kingdoms nebo nejnověji 

© Warlords: Battlecry. 

© Přesto už se obecně ví, že dobrá 
© strategie ve 3D udělat lze — 
důkazem budiž jak Earth 2150, 
- tak Dark Reign 2, obě perly, 

© jejichž recenzi najdete na násle- 
dujících stránkách. Právě tyhle 

© hry dokazují, že ve 3D je možné 
- udělat normální realtimovku se 
stavěním, těžením a bráněním, 
© navíc v působivé (až nádherné) 
+ grafice, se vším, co mají klasické 
© hry - a se spoustou věcí navrch. 


© Znamená to tedy, že dvěma roz- © 


© měrům už i ve strategiích 
© odzvonilo? Možná. A možná ne. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Earth 2150 
Str. 46 
90 % 


Dark Reign 2 
Str. 50 
80 % 


Warlords Battlecry 
Str. 52 
75% 


. Age of Empires II: The 
© Conguerors Expansion 


- Str. 54 


170% 


Top 10 
. Shogun: Total War 18/00 95 % 


" Ageof Empires II 11/9990% 
. Alpha Centauri 3/99 90 % 
+ RolferC. Tycoon 4/99 90% 
- Fighting Steel 8/99 90 % 


| Dungeon Keeper2 8/9990% 


© Earth 2150 nové 90 % 
Homeworld 12/9985% 
© Imp. Galactica II 13/00 85 % 


20/00 85 % 


Kolik stovek tisíc let se 
člověk fláká na téhle čím dál 
tím šedivější planetě? Kolik 
stovek tisíc let ráno vstává 
a večer uléhá, kolik stovek 
tisíc let vaří, dlabe, miluje 
se, žárlí a kolik stovek tisíc 
let zabíjí druhé... 

Bam, bam, bam. Věžní hodiny 
sotva smutně odbily půlnoc a na 


= krajinu se snesl hustý déšť. Mlžný 


opar, který vyvolal, se studeně 
vznesl z prokřehlé země a decent- 
ně zahalil mrtvé zbytky džungle, 


jež se zkroušeně krčily opodál. 


Krajinou, jejíž mrtvost se pahýly 
stromů jen marně snažily narušit, 
se neslo tiché vrčení, které jen 
neochotně přecházelo v hukot 
motorů a skřípot otáčených věží. 
Šest tanků se majestátně šinulo 
po něčem, co kdysi bylo silnicí — 

a mrtvá vegetace jen bezmocně 
přihlížela, jako to dělala za posled- 
ních deset let tak často. 


Stává se mi poslední dobou čím 
dál častěji, že nevím, jak začít 
recenzi, jsa pln posvátných pocitů 
z vynikající hry, kterou jsem měl 


bh ' . be 


ESCAPE FROM THE BLUE PLANET 


tu čest hrát — a kterou se teď 
kacířsky chystám hodnotit. 

Nevím, jestli je to tím, že hry, 

s nimiž jsem se v několika posled- 
ních měsících na své cestě živo- 
tem střetl, jsou tak dobré, nebo už 
začínám senilnět, každopádně je 
tu ten pocit zas. A jeho příčina se 
zove Earth 2150. 


Byla hluboká noc a naše jedno- 
tka se posouvala vpřed pomalu, 
jako se plazí had, který ví o své 
kořisti, ale z nějakého důvodu 
ještě neútočí. Můj tank jel úplně 
poslední. Přede mnou cesta, 
osvětlená reflektory mých spolu- 
bojovníků, za mnou temnota, kte- 


rou jsme před chvílí projeli a která 


je teď už stejně tajemná a nébez- 
pečná, jako černá místa vpravo 

a vlevo od prašné cesty. Vím, že to 
každou chvíli přijde. Narazíme na 
ně a boj bude strašně rychlý. 
Možná si jich ani nevšimnu, 
možná jen uvidím záblesk, a pak 
tmu — a pak možná světlo na 
konci tunelu. Nesmím na to mys- 
let. 


Earth 2150 je realtimová 3D 
strategie, ale tohle konstatování je 


až trapné tím, jak slabě odráží 
skutečnost. Earth 2150 je totiž 
vynikající hra, hra, se kterou si dal 
někdo opravdovou práci, hra, 
která přináší všechno, co od 
podobné hry chcete — a přináší to 
tiše, pokorně, bez marketingových 
bublin a sebevědomých žvástů. 
Byl jsem už docela přesycen kla- 
sickými strategiemi typu „stavíme 
základnu, vyrábíme jednotky, drtí- 
me nepřítele“, ale Earth 2150 
tohle všechno přináší nově, jinak, 
s hromadou zajímavých nápadů 

a tak vypilovaným ovládáním, až 
se z toho točí hlava. Minule jsem 
pěl chválu na Ground Control — 

a ejhle, nový strategický král ani 
nestačil pořádně zahřát trůn a už 
odchází nikoliv na smetiště dějin 
(na to je GC příliš dobrá hra), ale 
k nohám nového vládce, nové 
strategie všech strategií. 


Malá kolona tanků jako by 
před úzkým údolím mezi strmými 
stěnami na okamžik zaváhala. Pak 
rezignovala a pohnula se vpřed — 
a jako by to byl signál, na který 
nepřítel čekal, rozsvítila se obloha 
salvou výstřelů, které se ze všech 
stran snesly na překvapené tanky. 
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Zleva i zprava vyrazily ze tmy dvo- 
jice kovových kolosů, pálíce ze 
všech hlavní, zezadu, z místa, kde 
ještě před chvilkou určitě nebylo 
nic, přisvištěly čtyři řízené rakety, 
a zpředu, z údolí, které mělo 
původně postupující tanky krýt, 
vypochodoval ohavný stroj ve 
tvaru pavouka, který plival oheň 
a jed. První z tanků explodoval 
okamžitě, druhý hned po něm, 

a ještě než se trosky z výbuchu 
snesly na zem, rozlétl se na malé 
kousíčky i třetí. Další tanky se 
obratně vyhnuly zkáze z děl 
pavoukovce vpředu a začaly ustu- 
povat, přičemž soustředěně pálily 
do kráčejících robotů po své levici. 
Ovšem jejich kanonáda obrovo 
brnění sotva poškrábala, robot 
naopak vypálil salvu raket, která 
rozmetala nejbližší tank po okolí. 
Druhý explodoval vzápětí, zne- 
hybněn soustředěnou kulomet- 
nou palbou z druhé strany. Jediný 
tank, ten, který jel v konvoji jako 
poslední, nějakým zázrakem pro- 
kličkoval mezi křižujícími střelami 
a probil se až na samou hranici 
světla a stínu. A tam najednou 
zpomalil, otočil se a zůstal stát. 
Roboti zaváhali, protože na tohle 
nebyli připraveni. Tank vyrazil 
vpřed a začal střílet. Jeden obr 
zakolísal, druhému explodovala 
hlava po několika úspěšných zása- 


zích. Tank jel stále dopředu a pálil 
a pálil, jako by si lidé v něm snad 
mysleli, že mohou přežít. 
Nemohli. Série raket se snesla 

z nebe a zavrtala se do věže malé- 
ho pásovce a ta v efektním výbu- 
chu završila ohňostroj toho veče- 
ra. Všechno ztichlo. Začalo sněžit. 


Atmosféra, to je to slovo. 
Atmosféra nevytryskne z Earth 
2150 tak rychle, jako třeba 
z Doomu, budete ji vnímat 
pozvolna, budete ji lokat po 
malých doušcích, jen pomalu se 
do vás bude vpíjet, aby vás pohlti- 
la a nepustila. Jak si budete pro- 
cházet tutorial, který vás provede 
všemi úskalími hry za tu kterou 
stranu, budete jenom překvapeni 
tím, co všechno lze ještě v interfa- 
ce tak zprofanovaného žánru 
vymyslet nového. Až se ale dosta- 
nete do hry samotné, pochopíte, 
že to není jenom skvělé ovládání 
a vypilovaná pravidla, že je tu 
něco víc, něco, co vás nutí hrát 
dál, pokračovat do další a další 
mise — něco, co přinese opakova- 
ně pocit „už jenom chvíli a jdu 
spát“, který jsem alespoň já u her 
tohoto typu ještě nezažil. 


Koncept Earth je neobyčejně 
zajímavý. Mise v něm netvoří 
nějakou jednoduchou linii, 


PS Oficiální stránky se povalují na adrese wwww.earth2150.com. 


Tři strany konfliktu znamenají tři odlišné systémy boje. ED sází na tra- 
diční tanky, UCS na obří roboty a LC na rychlá a obratná vznášedla. 


Ve hře narazíte na ohromné množství zajímavých detailů. Střídá se den 
a noc, někdy prší, jindy sněží, útočné jednotky mají omezené střelivo 
(doplňují jej létavci), roli hraje pochopitelně i 3D terén. 
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jako dnes. Jeden z vědců výzkum- 
né stanice Lunar Corporation si 
vaří kávu, čte si u toho noviny, 
mezitím jen tak mimochodem 
jukne na nějaké výpočty... 

a zkoprní. Projede výpočty ještě 
jednou, zvedá červený telefon 

a chvíli nato předkládá své závěry 
vědeckému kolegiu. Země se řítí 
do záhuby. A s níi její věrný druh 
— Měsíc. Snad ani ne roky dělí 
naši soustavu od katastrofy, která 
změní dráhy planet tak, že se 
Země stane neobyvatelnou. 
Jedinou záchranou pro skomírající 
lidstvo je útěk na Mars, jenže kde 
na to vzít? Byly tehdy dvě mož- 
nosti — buď se všechny tři globální 
organizace spojí, potáhnou za 
jeden provaz a vyvinou megapro- 
jekt, který umožní totální migraci 
všeho živého, nebo se povraždí 

s tím, Že vítěz bere vše. Lidi jsou 
lidi, další válka začíná... 


ve které dokončíte jednu a začne 
druhá, hlavní dění totiž řídíte 
sami. Hned, jak řeknu něco o pří- 
běhovém pozadí, to vysvětlím. 


Země, budoucnost, kupodivu 
rok 2150. Co jiného čekat od 
budoucnosti ve sci-fi hře než 
války, války a války? A tak se tedy 
bojuje. Postupně se na zemi zfor- 
mují dvě hlavní síly — tak trochu 
komunistická postsovětská 
Euroasian Dynasty a tak trochu 
postamerické United Civilized 
States. No, a ty se perou. Jejich 
boj byl i náplní prvního dílu (Earth 
2140- celkem dobrá hra, ovšem 
se svým následníkem se nemůže 
srovnávat). Obě hlavní síly tedy 
zůstávají z minula a přidává se 
třetí, soukromá společnost Lunar 
Corporation. To bylo tak: Lunar 
Corporation vznikla v roce 2002 
a jala se prozkoumávat vesmír. 
Posléze pohltila slavnou NASA, 
převzala její technologie a roku 
2034 vystavěla první orbitální 
město. Mezitím se to na Zemi 
začalo řezat, a tak se vesmířánci 
raději stáhli na Měsíc, kde vybu- 
dovali obrovskou základnu Luna 
1. Na Zemi se mezitím dobojovalo 
a z bývalých státních celků vznikly 
zmíněné dva kolosy, které si roz- 
dělily vládu nad světem. A pak 
přišlo to ráno roku 2150, vidím to 
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Na začátku hry si pochopitelně 
vyberete stranu, za kterou se 
budete prát. Vynikající je, že 
každá z nich má jiné nejen jednot- 
ky, ale i styl hraní, dokonce 
některé základní věci, jako je 
třeba těžba surovin, jsou pro roz- 
dílné strany rozdílné. Pro každou 
stranu je naštěstí k dispozici dlou- 
hý a kvalitní tutorial a i později, 
narazíte-li na něco nového, 
dostanete v krátkém brífinku 
jasné vysvětlení, co, jak a proč. 


Všechno začíná na hlavní 
základně, která leží mimo bojiště 
a která má jeden jediný hlavní 
úkol: V časovém limitu sto osm- 
desáti dnů (stačí na pohodové 
hraní) vytěžit obrovské množství 
materiálu, které umožní právě té 
vaší společnosti evakuaci spřízně- 
ného lidstva na bezpečný Mars. 

Z hlavní základny symbolicky řídí- 
te všechny operace, můžete tu 
bezpečně těžit a vyrábět. Když 
ústředí přijde na nějaký úkol, 
vhodí vám ho do seznamu misí — 
a vy, protože nemáte moc času, 
se rychle pro jednu misi rozhod- 
nete a vrhnete se do jejího plnění. 
Mise zdánlivě vypadají stejně, 
jako v ostatních realtimových 
strategiích — zničit všechny 
nepřátele, vytěžit určité množství 
materiálu, postavit obranyschop- 
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nou základnu, ubránit se určitou 
dobu náporu padouchů atd., 
občas se objeví mise zpestřující, 
jako třeba testování nových tech- 
nologií nebo záškodnická infiltra- 
ce nepřátelské báze. Potud je 
všechno standardní, to zajímavé 
přichází v okamžiku, kdy zjistíte, 
že kontakt s hlavní základnou 
vstoupením do mise neztrácíte. 
Můžete se do ní kdykoli pře- 
pnout, a jakmile v misi vystavíte 
speciální aeroport (většinou první 
věc, kterou uděláte), můžete mezi 
misí a hlavní základnou převážet 
peníze i jednotky. Díky tomu 
dostává hra úplně nový rozměr, 
protože přemýšlíte ve dvou rovi- 
nách — v té globální vedete na 
hlavní základně výzkum, stavíte 
nové jednotky (v Earth 2150 si je 
z vynalezených dílů vyrábíte 
sami!) a hlídáte čas a v té aktuál- 
ní (v misi) bojujete o sto šest, sta- 
víte základnu a vůbec se veselíte 
obvyklým realtimovým způso- 
bem. Spolupráce mezi hlavní 
základnou a základnou (základna- 
mi) v misi je vynikající věc, která 
vám umožní vymýšlet úplně jiné 
taktiky, než na jaké jste byli zvyklí. 
Můžete vyrábět jednotky přímo 

v bojové vřavě, nebo vytěžené 
suroviny (fungují i jako měna) 
posílat na základnu a válečné 
stroje stavět v klidu tam. Když jde 
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do tuhého, pošlete si ze základny 
finanční injekci, když naopak zač- 
nete potřebovat více peněz na 
výzkum (ten tvoří velmi význam- 
nou část hry a jen díky němu zís- 
káváte nové zbraně a vylepšujete 
stávající), začnete rychleji těžit 

a peníze posíláte do základny 
hlavní. 


Hlavní základna současně udr- 
žuje kontinuitu příběhu. Splníte-li 
cíle mise, objeví se na obrazovce 
nové tlačítko — a mise končí až 
jeho stisknutím. Můžete tedy 
klidně nějakou dobu pokračovat 
dál, třeba poslat nejlepší jednotky 
na hlavní základnu (čímž budou 
k dispozici v dalších misích), vytě- 
žit všechny suroviny v dosahu, 
atd. Tenhle koncept se trochu 
podobá Homeworldu, ovšem 
zatímco tam to byla trochu otra- 
va, tady vás to bude bavit. 


Jednotky získávají bojem zku- 
šenost, přenesete-li si je do další 
mise, zkušenost jim pochopitelně 
zůstane. Boje se vedou v klasic- 
kém realtimovém duchu s tím, že 
je tu opět k dispozici dokonalá 
pauza, takže si můžete hru kdyko- 
li stopnout, rozdat rozkazy 
a znovu všechno spustit. Misí jsou 
k dispozici desítky za každou stra- 
nu, a vzhledem k tomu, že každá 
strana je odlišná, bude vás bavit 
dohrát hru třikrát. Grafika je 
vynikající při zachování relativně 
nízkých hardwarových nároků, 
což je malý zázrak, o ovládání 
mluvit nebudu, protože bych 
nenacházel slov (je dokonalé, 

i když chvíli trvá, než všechno 
pochopíte). 
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Nechce se mi ještě končit, ale 
musím. Earth 2150 mě nadchla — 
a baví-li vás strategie alespoň tro- 
chu, musí nadchnout i vás. Není to 
hra úplně pro každého — ty, kte- 
rým připadá CommandáConguer 
příliš komplikovaný, hromada tla- 
čítek a ovladadel asi odradí, ale vy 
se nedejte a alespoň to zkuste. 
Vynikající je i multiplayer, což 
bych od takové hry nečekal. Jistěže 
Earth 2150 má i chyby, ale jsou 
tak nicotné, že si nezaslouží být tu 
zmíněny, jenom pro úplnost 
dodám, že hra běží stabilně a moc 
se neškube. A to je pro dnešek 
všechno. 


Viktor Bocan 
00G0317 


Earth 2150 


Výrobce: TopWare 
SSI 

Pl 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 280 MB, 3D karta 

P 11 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 

ano 

D3D, OpenGL, Glide 


Vynikající pauzovací realtime strate- 
gie se spoustou nápadů a skvělým 
ovládáním. 


Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 
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tak lehký a malý, že si ho s sebou klidně můžete vzít 
na pláž.) Takže až si příště vyrazíte k moři, můžete být 
zároveň na poradě vedení podniku. Motorola Timeport 


P7389. Pokud jí něco chybí, asi to ještě nevynalezli. 


*Kde jsou uzavřeny roamingové smlouvy. 
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Ach jo. Už to budou nějaké dva roky, kdy se na nás, nebohé 
hráče, valila jedna realtimová strategie za druhou. Já vím, 
že dějiny mají tendenci se opakovat, ale takhle rychle? 
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Čas je mrcha. Neberte mě nějak 
doslova, nic zásadního proti němu 
nemám, jenom si říkám, co by se 
stalo, kdyby ke mně Dark Reign 2 
dorazil o patnáct dní dřív. To byste 
tady četli extatickou recenzi plnou 
výkřiků nadšení, zmatenou změť 
slov, ze kterých by se dalo rozkó- 
dovat jen něco málo o božskosti 
nové strategie — a pak sípání, jak 
popadám dech, když se v posvátné 
úctě svíjím pod stolem a volám 
„Dark Reign 2, Dark Reign 2...“ 


Nic z toho se nekoná, protože 
jsem si zahrál Earth 2150, a jakkoli 
skvělý by mi připadal Dark Reign 2 
před zmíněnými patnácti dny, dnes 
bych řekl, že je jen... hm... zatrace- 
ně dobrý. 


O příběhu DR 2 se mi moc mlu- 
vit nechce. Co by asi nového mělo 
být ve sci-fi strategii, odehrávající 
se v zářné, černočerné budoucnos- 
ti, několik málo set let po Earth 
2150? Svět se zglobalizoval, ale tak 
nějak to nevyšlo (nebo vyšlo?) 

a civilizace se rozdělila na kasty. Do 
toho policejní stát, nějaká ta revo- 
luce, znáte to. Nakonec tu máme 
proti sobě dvě síly. Státní JDA, 
která nereprezentuje zrovna tu 
dobrou stranu, a „Sprawlers“, což 
jsou... vlastně taky padouši. JDA 


(čtěte džej dý ej a ne dží dý áj jako 
GDI — podobnost je určitě čistě 
náhodná) neboli Jovian Detention 
Authority je represivní policejní 
složka nové Země, která se snaží 
hroutící ekonomiku, ekologii 

a vůbec všechno bránit před neka- 
lými živly. Sprawlers jsou pak výše 
zmínění nekalí živlové, kteří se 
snaží hroutící ekonomiku, ekologii 
a vůbec všechno zase hezky rozlo- 
žit. Ve skutečnosti je to ještě složi- 
tější, ale sper to čert — jakkoli je 
příběh v manuálu čtivě popsán, 
jakkoli z něj místy dýše tajemno 

a sympatické okultní nemravnosti, 
stejně je to jen staré trapné stokrát 
slyšené a stokrát odehrané klišé. 
Obě strany se navíc nijak význam- 
ně neliší, jedna sice sází spíš na 
technologii (JDA) a druhá si pomá- 
há jakousi magií, ale ve výsledku se 
s oběma hraje úplně stejně. 


Takže to máme budoucnost, 
naši roztomilou planetku a na ní 
dvě znepřátelené strany. Co dál? 
Dál už jenom fortelnou realtimo- 
vou strategii tradičního ražení 
(jenom je 3D) se vším, co k ní patří. 
Stavění budov, těžení suroviny 
(taelon — takový vulkanický sajrajt), 
výroba jednotek (mnoha jednotek), 
opevňování základny, odražení 
nepřítele — a pak urááá do útoku. 
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Interface je vynikající (sakra, 
poslední dobou jsem hrál docela 
dost strategií, jejichž interface byl 
vynikající — a přitom pokaždé jiný), 
i když podle mého na Earth 2150 
nemá. Tady jde však dost o věc 
vkusu, některé věci jsou super — 
třeba vždy přítomný minipanýlek 
se všemi výrobními budovami, 
pomocí kterého si můžete blesku- 
rychle naklikat posily a poslat je 
třeba doprostřed bitevní vřavy, 
aniž byste jakkoli pohnuli výhle- 
dem — ačkoli se téhož dalo dosáh- 
nouti u Earth 2150, chvíli to trvalo 
a navíc vám „panýlek“ zabral pěti- 
nu výhledu. Dalších roztomilostí 
využít nemusíte, ale můžete — 
sympatické kontextové menu 


u každé jednotky, přehledné nasta- 
vování chování jednotek, roztomilý 


systém waypointů, nastavené 
pohledy kamery, přístupné jedinou 
klávesou atd. Jo, kamera — jsme 
zase ve 3D, kamera se ovládá vese- 
le a hravě, byť trochu netradičně, 

a trochu zamrzí, že nejde pořádně 
oddálit, ale jinak si nejde stěžovat. 


Grafika a zvuk jsou... hm... 
nehrát Earth 2150, tak bombastic- 
ké. Krajinky jsou pořádně 3D, takže 
se proletíte mezi vysokánskými 
kopci a v hlubokých údolích. 
Všechno má takové zajímavé 
barevné nádechy, do toho noc 
a déšť... Ovšem na počasí a drobné 
efektíky, které z Earth 2150 udělaly 
vizuálně dokonalou podívanou, 
zase Dark Reign 2 nestačí. Grafika 


je hezká, a když hru poprvé uvidíte, 


zvyknete — ne tak u Earth. 


K dispozici je jak kampaň (hezky 
způsobně za obě strany), tak 
Instant Action, což není nic jiného 
než starý dobrý skirmish, alias 
multiplayer proti počítači (resp. 
mnoha počítačům). Pak je tu mul- 
tiplayer (skvělý!), no a to je asi tak 
všechno. Tolik, jako u Earth si neu- 
žijete — na to jsou kampaně příliš 
krátké a obě strany příliš podobné 
(ba co dím, totožné), ale zahrajete 
si, to jo. 


Značná část misí nezačíná tra- 
dičním „tady jsi, tak stav“ — nejprve 
se odehrají kousky děje a pak tepr- 
ve stavíte základnu a zbrojíte. 
Některé mise se odehrávají úplně 
bez základny (já nevím, někdo by 


Dark Reign 2 


Výrobce: Pandemic Studios 


Vydavatel: Activision 
Minimum: Pl 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 500 MB, 3D karta 
Doporučeno: PII400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: 3Dfx, D3D 
Verdikt: Úplně klasická realtime strategie ve 


3D. Fortelně provedená, zábavná, 
jen jí trochu chybí jiskra. 


o „ji NN NNN 
zv. 


Osmdesát 


už měl vývojářům říct, že dobývat 
se čtyřmi člobrdíky celou mapu zas 
taková zábava není — ve strategii 
tuplem) a vůbec se tak nějak 

v každé misi autoři snažili přinést 
něco zajímavého navíc — jestli je to 
dobře, ovšem nevím. 


Když už dojde na stavění, neboj- 
te se, že se dočkáte nějakého pře- 
kvapení. Nejprve hlavní budova, 
pak elektrárny, rafinerie na výrobu 
peněz (eh, surovin), vozítko, co 
suroviny těží a do základny vozí, 
obranné zdi (vlastně elektrické 
ploty), obranné věže (extrémně 
účinné) atd., atd. Jedna zajímavost 
je, že většina budov se dá jednou 
nebo víckrát upgradovat (budou 
pak vyrábět jiné jednotky), druhá 
zajímavost je využití elektrické 
energie. Zatímco surovinu využívá- 
te ke stavění, energie je k pohonu 
— a když vám dojde, elektrické 
ploty zhasnou, děla přestanou stří- 
let ap. Vím, bylo to už v Tiberian 
Sun, ale tam to bylo tak nějak 
navíc, tady s tím, že nejprve je 
třeba odbouchnout soupeři elekt- 
rárny, musíte počítat docela často. 


Hra je celkem rychlá a zpomalit 
nejde. Pauza tu sice je, ale tak 
nějak napůl — můžete hru stop- 
nout, projíždět se po bojišti, ozna- 
čovat jednotky, ale nemůžete dávat 
žádné příkazy, což naštve, protože 
pak ve vypjatých situacích zapau- 
zujete, vyberete jednotky, najedete 
na místo rozkazu, odpauzujete, 
rychle kliknete a zase zapauzujete. 
Ale přežít se to, koneckonců, dá, 


ž Oficiální stránky vývojářů najdete na wiow.pandemicstudios.com 


ikáte i na stránky Dark Reignu 22 


Z Dark Regin 2 ta klasičnost 
přímo dýchá. Ovládání je fajn, 3D 
taky, ale všechno ostatní je prostě 
starý Command8Conguer. Grafika 
je hezčí, interface lepší, ale HRAJE 
SE TO SAKRA ÚPLNĚ STEJNĚ! Já 
vím, asi to byl cíl a leckomu to 
bude vyhovovat, vlastně i já se při- 
stihl, že mě DR 2i kvůli tomu baví, 
přesto si nejsem úplně jist, je-li 
předvádění prastarých nápadů 
v novém hávu to pravé... 


Technicky je hra dost v pohodě 
— běhá celkem rychle i na normál- 
ní konfiguraci (ehm — co je to 
normální konfigurace?), 3D karta 


3 


nutná, ale to je snad jasné. Ani 
jednou mi to nespadlo, nekouslo 
se, nic — prostě pohoda. Umělá 
inteligence je... divná. Jednotky 
samy se chovají dost chytře, staví 
se do formací a velice efektivně 
bojují, ale mají dvě výrazné slabi- 
ny — hledání cesty a celkové vede- 
ní boje. Vojáčci se často zasekávají 
— ani ne tak za překážky, jako spíš 
že se pletou sobě navzájem. Al 
nepřítel působí inteligentně, ale 
klidně je schopen posílat další 

a další sebevražedné jednotky na 
neprůstřelnou věžovou obranu, 
kde nemají nejmenší šanci. Ale co 
— aspoň si zastřílíte... 


Závěrečný verdikt bude zase 
takový mlhavý, nejasný... Prostě 
a jasně — DR 2 je RTS ve 3D, má 
pěkný interface, pěknou grafiku, 
ovládání je docela sympaticky 
komplexní a trochu potrvá, než 
všechno pochopíte, ale pak budou 
jednotky dělat přesně to, co po 
nich chcete. Chybí tu nějaké větší 
nápady, hraní je místy dost akční, 
ale zábava je to náramná. Málem 
bych zapomněl na editor — taky 
dobrá věc. A vůbec — DR 2 je skvě- 
lá hra a basta fidli. 


Viktor Bocan 
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5 Ach, ty mé milované stavěcí střílecí realtimovky. Skoro už 

v jsem si chtěl postěžovat, že nám chudinky vyhynuly, a než 

|- jsem stačil otevřít pusu, objevil se děda Mráz a vysypal jich 

a na nás celý pytel. Mrcha. 


Warlordi jsou zatraceně stará 
hra. Když se tahle tahová strategie 
před mnoha a mnoha lety objevi- 
la, leckoho lapla za osrdí — ať už 
pro svou roztomilou gr 
pro herní systém, který 
nálními myšlenkami a chytlavostí 
až záhrobní. Po čase se objevil 
druhý díl s ještě hezčí grafikou 
a posléze díl třetí... s grafikou nej- 
hezčí. Změny v gameplayi se obje- 
vily také, ale protože systém z jed- 
ničky se osvědčil, zůstaly hlavní 
principy stejné. Jelikož od třetího 

ý ten pátek zase uply= 
nul, začali fanoušci volat po dalším 
pokračování, no, a já pro ně mám 
jednu zajímavou zprávu: Právě 
vycházejí Warlords Battlecry, kteří 
tím vysněným čtvrtým dílem... 
ehm... nejsou. 


Abych si to odbyl hned: 
S původními Warlordy nemá 
Battlecry společného v podstatě 
nic, snad vyjma prostředí, v kte- 
rém se odehrává. Ve skutečnosti 
jde o čistou realtimovou strategii 
s těžením, stavěním a bojováním, 
okořeněnou hrstkou originálních 
nápadů, které jinak celkem jedno- 
tvárné hraní vesele zpestřují. Tak 
se do nich pusťme. 


První zajímavůstkou je hrdina. 
Hrdina, toť vy. Vytvoříte si ho na 
začátku, a pak si ho pipláte 
a pipláte, až z něj uděláte malého 
vypiplaného supermaníka. Piplání 
podobá se RPG (jak jinak, když jde 
o hrdinu) a má několik stupň 
od počáteční volby rasy a povolání 
(klasicky bojovník, klerik, čaroděj, 
zloděj) přes specializaci až po 
přímé ovlivňování konkrétních 
vlastností a speciálních schopností. 
S hrdinou se nemazlíte jen tak pro 
nic za nic — celou dobu hraní se 
poflakuje po bojišti jako jedna 
z ovládaných postav a přátelští 
pišišvoři, co se k němu během 


sz 


ameStar 


Domovská stránka hry se nachází na dloooooouhé adrese 
http://www.warlordsbattlecry.com — tak si ji užijte... 


boje přiblíží, dostanou větší kuráž 


| a hromadu bonusů k tomu. Aby 
| bylo ještě veseleji, hrdina je bou- 
chač nad bouchače, a tak se o něj 


nemusíte bát a zbaběle ho schová- 
vat za smrček, byť jeho smrtí hra 
nekompromisně končí. Naopak — 
místo pro hrdinu je v předních 
řadách, tak, jak to má ve správné 
fantasy být. Hrdina se pochopitel- 
ně učí — a se zabitými nepřáteli 

a vyhranými bitvami mu utěšeně 
narůstají nějaké ty zkušenosti, 
které po boji lišácky vymění za 
nové bodíky do svých charakteris- 
tik. 


Kromě hrdiny jsou na herní 
mapě jednotky pro fantasy hru 
standardní — lučištníci, ozbrojenci 
s meči, jezdci, kouzelníci, rytíři 
atd., atd., na straně všudypřítom- 
ného padoušstva pak skřeti, o 
ještěři, nemrtvoly a mnozí další. 
Hrát můžete jak za hodné, tak za 
zlé (v kampani je to řešeno trochu 
složitěji jednotným rozjezdem 
a následným příklonem na tu kte- 
rou stranu), k dispozici máte 
kromě kampaně i jednotlivé mapy, 
skirmish i kvalitní editor. 


Audiovizuální zpracování se c 
průměru. Grafika... hm... no, ač mi 
pochopitelně nevadí, že je dvou- 
rozměrná, fakt je, že když Battlecry 
srovnám se souběžně hraným 
(a také dvourozměrným) datadis- 
kem k Age of Empires II (recenze 
opodál), musím tak nějak neo- 
chotně uznat, že v SSG se zas tak 
moc nevytáhli. Ono to na screen- 


i shotech vypadá celkem pěkně, 


jenže když se to začne hýbat, lesk 
hasne a kouzlo se ztrácí... Ale na 

druhou stranu, dívat se na to dá, 
postavičky jsou dobře rozeznatel- 
né, a koneckonců ani ty animace 


| neurazí. 
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mluvit o tom, jak se Battlecry 
hraje. Chytlavě. Fakt, ani nebudete 
vědět jak, prostě se do hry ponoří- 
te, a pak už pouštíte misi za misí 

a odtrhnout se nenecháte. Když 
projdete tutorial, zjistíte, že vlastně 
hrajete úplně normální realtimov- 
ku z rodu Commandů8rConguerů 
nebo (příhodněji) Warcraftů. 
Nejprve postavíte hrad, v něm 
vyrobíte dělníka a hurá do stan- 
dardní zástavby, opásané nějakými 
těmi obrannými věžemi. Až dosta- 
víte město, vyrobíte patřičnou 
armádu (po warcraftovsku spíše 
menších rozměrů) a odrazíte vlny 
nepřátel, vytáhnete do útoku, 
srovnáte protivníka se zemí a hurá 
do další bitvy. Osvěžením z dunov- 
ského stereotypu jsou hlavně už 


cn 


je% 


zmínění hrdinové — jeden hlavní 

a hromádka vedlejších, kteří se 

k vám postupně přidávají a kterým 
s absolvovanými bitvami roste 
zkušenost skoro tak vesele jako 
vám. 


Kromě hrdinů a nějakého toho 
příběhu jsou na sobě mise dokona- 
le nezávislé. Ač tedy v jedné shro- 
máždíte superarmádu, kterou 
navíc obohatíte hromadami upgra- 
dů a bonusů, v bitvě další začínáte 
zase od nuly, jen s hrstkou hrdinů 
a několika jednotkami do začátku. 


V bojích se dá strategicky uva- 
žovat. K pohodlnému řízení slouží 
standardní ovládání, přičemž 
pauza pro vydávání rozkazů 
v klidu je tu také, takže nepřehled- 
ná klikanice se zase nekoná. 
Nepřítel je přiměřeně tupý, ale 
zase nedělá tak školácké chyby, 
jako místy dělá cvok v Dark Reign 
2 (oblíbený hromadný útok jedno- 
ho pěšce na šest báječně se kryjí- 
cích kulometných hnízd). Mise 
jsou někdy až moc zdlouhavé, 

a ačkoli má každá nějaký zajímavý 
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cíl, stejně se všechno nakonec 
zvrhne v honění posledních pajdu- 
láků po mapě. 


Multiplayer je kapitola sama pro 
sebe — hrajte, hrajte, užijete si. 
K dispozici je hromada pravidel 
včetně týmových, můžete hrát 
i všichni spolu proti chudáku počí- 
tači. Jste-li sami samotincí, je tu pro 
vás skirmish, kde jen párkrát klik- 
nete, a už se vrháte do líté řeže, 


jinakse hraje přes síť nebo internet. 


Warlords Battlecry je dobrá, 
poctivě udělaná hra. Proč trochu 
ztrácí na hodnocení, je asi jasné — 
přijít s relativně málo novými 
nápady a v celkem zastaralém 
zpracování v době, kdy vychází 
taková Earth 2150, je prostě skoro 
troufalost. Jenže... středověk je 
středověk a fantasy je fantasy. 
Myth lil je v nedohlednu, o třetím 
Warcraftu taky nemá cenu mluvit, 
tak proč nebrat to, co je, zvlášť 
když je to dobré? Battlecry vás 
zklame jenom tehdy, čekáte-li od 
ní nové Warlordy. Tahle hra je 
o něčem úplně jiném a vůbec se 
tím netají — prostě dvourozměrná 
realtimovka, jejíž nálepku „hra ze 
staré školy“ trochu kazí hromádka 
originálních nápadů, díky nimž se 
nebudete nudit, i když už jste 
podobných her hráli sto dvacet 


sedm. Když si k tomu přičtete pří- 
jemnou atmosféru, technickou 
bezproblémovost a celkem poho- 
dovou obtížnost, která vám sice 
nedá nic lacino, ale mozek vám 
také nezavaří, je myslím celkem 
jasno. Tak do toho. 


Viktor Bocan 
00G0319 


Warlords Battlecry 


Výrobce: 
Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


SSG 

SSI 

P 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB 

P 11 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 450 MB 

ano 

ne 


Standardní realtime strategie s ori- 
ginálními prvky. Zábava na pár 
týdnů zaručena., 


Hra o M 
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Sedmdesát pět 
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Ták, je to tady. Age of 
Empires II je hra nejen 
dobrá, ale také úspěšná, bylo 
tedy jen otázkou času, kdy se 
objeví datadisk. Hop, a je tu. 


Když se před lety objevilo Age 
of Empires, mělo dvě devizy, které 
mu předem zaručovaly úspěch — 
nádhernou grafiku a logo 
Microsoftu, které pro laickou 
počítačovou veřejnost znamená 
záruku kvality (heh). Ačkoli tedy 
mohli autoři klidně spát na vavří- 
nech, ještě než tyto byly utrhnuty 
a doneseny, neučinili tak, a místo 
toho vytvořili strategii, která byla 
nejen hezká pro oko, ale příjemně 
se i hrála. Age of Empires Ilšlo dál 
vyšlapanou cestičkou, aby na 
jejím konci sklidilo stejný potlesk 
jako jeho předchůdce. 


AoE (pokud to snad někdo 
neví) je klasická realtimová strate- 
gie z dávných věků, kde těžíte 
suroviny, stavíte město a bojujete 
s všetečnými nepřáteli, ovšem 
kromě už zmiňované skvělé grafi- 
ky přináší hromádku originálních 
nápadů a vylepšení. A tak se 
kromě stavění i vyvíjíte, přecházíte 
z jednoho věku do druhého, 
upgradujete jednotky, obchoduje- 
te se surovinami (zlato, kámen, 


dřevo, jídlo) a bojujete o sto šest 
ve formacích a se zastavitelným 
časem. Mám-li shrnout do jedné 
věty, co si o původním dílku mys- 
lím, řeknu jen, že (libovolné) AoE 
stojí za zahrání. No, a teď k tomu 
datadisku. 


První a hlavní devizou The 
Conguerors jsou nové kampaně. 
Ty na vás číhají hned čtyři, při- 
čemž jedna je zajímavější než 
druhá. Zkusíte si v roli Attily Huna 
dobýt Řím, jako El Cid budete 
vytlačovat Maury z Evropy, vtělíte 
se do Montezumy při pokusu 
odrazit dotěrné přivandrovalce, 

a konečně ve čtvrté kampani zku- 
síte v různých rolích některou 

z historických bitev středověku, 
namátkou třeba tu u Hastingsu 
nebo nechvalně proslulý 
Agincourt. V nových kampaních 
pochopitelně velíte novým náro- 
dům, které se, pravda, od těch 
stávajících nijak extrémně neliší, 
nicméně nějaký ten rozdíl (ve 
vzhledu třeba) se i tady najde. 
Odteď tedy můžete libovolné 


mapy hrát i v roli Hunů, Španělů, 
Aztéků, Mayů a Korejců, přičemž 
každá civilizace má zase nějaké ty 
unikátní jednotky, bonusy a pena- 
lizace. 


V pravidlech se toho moc 
nezměnilo. Vesničanům byl do 
vínku dán další uvažovací krok, 
takže když dostaví něco, co souvisí 
s některou surovinou, vydají se 
i bez rozkazu inkriminovanou 
surovinu sbírat. Navíc když stavějí 
zeď, chytřeji vzájemně koordinují 
(aby byla rychleji hotová), ale cel- 
kově nic, čeho byste si všimli. 


Rozhodně zajímavé je automa- 
tické znovuzakládání polí, které 
funguje tak, že si v mlýně pole 
naklikáte do zásoby (což bohužel 
užere hromadu dřeva), načež se 
už o nic nemusíte starat — jak ves- 
ničan sklidí, zaseje hnedle znovu. 
Docela příjemná je možnost 
zobrazovat nepřátele v jednotných 
barvách (spojence žlutě, nepřátele 
červeně), což hru zpřehlední, ale 
zase nepoznáte kdo je kdo a navíc 


se to pere s brifinkem, který nové 
barvy nebere v potaz. Zajímavou 
novinkou je také možnost zadávat 


AOE II: The 
Conguerors Expansion 


Výrobce: Ensemble Studios 

Vydavatel: Microsoft 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 100 MB 

Doporučeno: PIII 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 350 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Kvalitní datadisk ke kvalitní hře. Co 
víc říct? 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát 


v týmové hře svému počítačem 
řízenému spojenci úkoly — je tak 
možné jednak nafasovat chybějící 
suroviny, jednak koordinovat 
jtok. 


Kosmetické změny se dotkly 

i interface, ale nebojte se, nic pod- 
statného, jen se změnily některé 
ikonky a přeorganizovaly systémo- 
vé dialogy. Změnily se i některé 
ceny staveb a zvláštní bonusy pro 
jednotlivé civilizace, ale zase nic, 
co by stálo za pozornost. 


Hra vypadá pořád stejně, 
správně bych měl říct „pořád stej- 
ně dobře“. Nové kampaně jsou 
hodně dějové, mapy celkem 
pěkné, a jste-li původními AoE II 
už znuděni, a přesto chcete hrát 
dál, jsou nové národy jistě příjem- 
ným osvěžením. Pokud jste pro- 
padli multiplayeru (i tomu osa- 


NOVÉ JEDNOTKY 


mocenému s počítačem řízenými 
protivníky), čekají tu na vás nové 
herní módy. V King of the Hill 
bojujete klasicky o kopec, ve 
Wonder Race nebojujete, jen sta- 
víte jako o závod (vlastně do- 
opravdy o závod), a konečně 
Defend the Wonder je ultimátní 
bojová akce, kde jeden brání stav- 
bu a ostatní se ji snaží zničit (vřele 
doporučuji — opravdová jatka). 


Shrnuto a podtrženo — The 
Conguerors Expansion je obyčejný 
datadisk. Pár změn v pravidlech 
potěší a nové kampaně také, ale 
pokud hrajete jen jednotlivé bitvy, 
k životu ho nepotřebujete, proto- 
že nových civilizací si třeba ani 
nevšimnete. A to je asi tak všech- 
no, co se o tom dá říct. 


Viktor Bocan 
00G0336 


Shrňme si, na jaké neznámé jednotky v The Conguerors Expansion natrefite: 


Orlí válečník 

Celkem rychlá pěchota, která vznikla 
hlavně proto, že hned dvě z nových 
civilizací (Mayové a Aztékové) nemají 
koně. Takže si představte chlápka 

v peří — a máte jasno. 


Halapartník 

Pokročilá verze kopiníka je právě hala- 
partník. Má všechny výhody jako jeho 
slabší kolega, k tomu větší sílu a více 
vydrží. 


Jaguár 

Lidé v jaguáří kůži jsou tak trochu 
obdobou japonských samurajů. Mají 
je jenom Aztékové, jsou rychlí, silní 
v boji muže proti muže a náchylní 


k rychlé smrti v dešti šípů. 


Mayský lučištník 

Speciální verze lučištníka made by 
Latinská Amerika. Bojuje jenom za 
Maye, je rychlejší, než normální lučišt- 
ník, víc toho vydrží, ale se správnou 
trefou má trochu problémy... 


Válečný vůz 

Kdo čekal nějakou římskou skořápku, 
bude zklamán. Válečný vůz je unikátní 
kórejská jednotka a vypadá jako alma- 
ra na kolečkách. Střílí obrovské šípy. 


Conguistador 

Unikátní jednotkou španělskou je con- 
guistador - maniak v kyrysu, který 
sedí na koni a třímá příruční houfnici. 
Moc toho netrefí, ale když už, stojí to 
za to. 


Husar 

Husaři jsou lehká jízda, o něco kvalit- 
nější než Light Cavalry. Kromě toho 
jsou to zapřisáhlí ateisté, takže mají 
bonusy proti mnichům a je dost těžké 
je konvertovat. 


Petardníci 

Představte si svalovce se dvěma sudy 
střelného prachu, jak se rozebíhá 
proti budově, a až k ní doběhne, 
udělá to bum. Tak to je on. Petardník. 


Želví loď 

Korejská unikátní jednotka — loď, 
která vypadá jako... jako... jako želva. 
Má krunýř s bodci, díky němuž je 
extrémně odolná, a je skvělá k potá- 
pění jiných lodí, krunýřem neopatře- 
ných. 


Misionář 

Misionář je v podstatě mnich, jenom 
se hýbe (a vůbec spoustu věcí dělá) 
rychleji. Nemůže sbírat relikvie. Jo, 
a je to španělská unikátní jednotka. 
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Sport 


Fanoušci sportovních 

a závodních her by určitě 
M neměli propadat panice, jest- 
liže mají pocit, že jim 
v poslední době všichni 
výrobci her ubližují velmi 
podezřelými výtvory. Všichni 
víme, že jejich (náš) čas při- 
jde hned začátkem nového 
školního roku. Pro letošek 
otevře navíc obvyklou pod- 
zimní sezónu sportovních 
superpecek oficiální gameska 
z letní olympiády v Sydney 
a pak už to přijde, jako každý 
rok v rychlém sledu — fotba- 
ly, hokeje, baskety, fotbalové 
manažery a pochopitelně 
| i několik závodních her. 
| Hlavní trumfy v ruce bude 
asi opět držet EA Sports, ale 
po loňském nadějném startu 
Microsoftu bychom se přede- 
vším od jeho fotbalu mohli 
konečně nadít příjemného 
překvapení. Bylo by načase, 
aby série FIFA dostala něja- 
kého zdatného soupeře, jinak 
by nám v EA Sports mohli 
zbytečně zlenivět. Věřme, že 
první vlaštovky velkého pod- 
zimního boomu sportovních 
her přiletí už do příštího 
čísla GameStaru, v tomto 
čísle musíme vzít zavděk jen 
opravdu malým nízkokaloric- 
kým zákuskem. 
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FT WORLD GRAND PR 
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Je to tak, dlouho očekávaný sou- 
boj o nejlepší simulaci Formule 1 
pro letošní rok mezi EA Sports (F1 
2000) a MicroProse (Grand Prix 3) 
dostal třetí rozměr: z pozice mírné- 
ho outsidera se ve dvou třetinách 
závodu tlačí nenápadně do čela F1 
World Grand Prix z dílny Lakhoru. 
Teď už opravdu nezbývá než čekat, 
jak s touto situací naloží očekávaná 
hra Geoffa Crammonda, čehož se 
Jeho Veličenstvo Hráčstvo dočká 
v nejbližších dnech (nebo řekněme 
raději týdnech, protože se s hrou 
dajkataní už nějak podivně dlouho). 


K FT World Grand Prix jsem 
přece jen přistupoval s určitým 
despektem, už jen proto, že mě pře- 
chozí formulí dílko Lankhoru 
Official Formula 1 Racing zrovna 
neuchvátilo. První věcí, kterou jsem 
ocenil v porovnání s F1 2000 od EA, 
byla přece jen o něco rozumnější 
hardwarov ročnost (nenároč- 
nost) této hry. Netvrdím, že si F7 
World Grand Prix zahrajete v poho- 
dě na Pentiu 200 s 32 MB paměti 

ší detaily (i když to výrobci 
uvádějí jako minimální konfiguraci) 
a bez 3D karty si dokonce s tímhle 
cédéčkem můžete tak leda vyzdobit 
stolní lampu, ale nějak přehnanou 
konfiguraci opravdu tato hra nepo- 
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Tak si tak v horkém červnu roku 2000 čekám na to, až 
konečně vyjde Grand Prix 3 od MicroProse, a najednou se 
místo toho objeví F1 World Grand Prix. To by člověka až 
urazilo. Jenže znáte to — jak se do formule volá, tak se 

z formule ozývá, tak dlouho se jezdí s formulí okolo, až se 
kolo utrhne — anebo že by to bylo jinak: když se dvě for- 


mule perou, třetí se směje? 


žaduje a potom — vypadá to velmi 
slušně i v rozlišení x 480, což se 
o F1 2000 rozhodně říci nedalo. 
Druhá věc, která mě hodně potěši- 
la: tahle formulka má šťávu a dale- 
ko víc vtáhne hráče do hry než 
přece jen trochu suché a upjaté 
dílko EA Sports. 


Ale dost už srovnávání, pojďme 
udělat rozborku a zborku F1 World 
Grand Prix a doufejme, že nám 
nezůstane na konci nějaká důležitá 
součástka na stole. Takže — po veli- 
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ce povedeném intru přijde jedno- 
duché, ale celkem vkusné a pře- 
hledné menu se základními nabíd- 
dný velký šok 
nečeká: hra jednoho hráče (rychlý 
závod, trénink, jeden víkend a šam- 
pionát), hra více hráčů (split screen 
nebo network), nastavení grafiky, 
zvuku a dalších nezbytností a sce- 
nario, což jsou uložené závody 
k pozdějšímu zhlédnutí. Šamp 
i všechny ostatní nabízené závody 
lze jezdit v nastavení arcade nebo 
simulation. V arcade módu je 


BEZ GUMY NA STUPNĚ VÍTĚZŮ 


Maminka mi vždycky říkala, že když mi praskne nebo spadne guma, nemám 

v žádném případě zajíždět do boxu. Tato rada zůstala zřejmě někde hluboko 

v mém podvědomí, a díky ní se mi podařilo v celkem beznadějné situaci vybojo- 
vat na australském okruhu třetí místo a vystoupit na stupně vítězů. Kolo před 
cílem jsem jezdil na poměrně hezkém prvním místě s náskokem dvou sekund 
na Miku Hákkinena a přede mnou se šinul chcípáček Pedro Diniz na Red Bull 
Sauber, kterému jsem právě strkal kolo navrch a jemuž muselo být jasné, že si 
už ani neškrtne. Jenomže jsem si škrtnul já o jeho zadní kolo a během násled- 
ného buzarového efektu svlékl svou pravou přední gumu do naha. Situace 
vážná a skoro i zoufalá, jet do boxu kolo před koncem by byla sebevražda, a tak 
jsem se řítil coby formulí invalida kupředu, zpátky ni krok, ignoruje důrazné 
varování z boxů. Následující snímky dokumentují celou drastickou událost. 


ZE 


k hd Pos 3/22 
BA Lap I4 /14 


„OGGCGG EMO 


ka 


-GCGGCGCG szm G6 


Klid před bouří. Něžné bílé beránky na 
nebi. Idyla. Pohoda. Hákkinen je o dvě 
sekundy vzadu a na záda mu dýchá 
kolega Schumacher. 


Ubájil jsem třetí flek až do poloviny cílo- 
vé rovinky, ale zezadu se řítí Harald 
Frenzen na svém Jordanu. Ještě padesát 
metrů do cíle, zdá se všechno ztraceno. 
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Ťukes před zatáčkou. Zahrál jsem si 

s Dinizem bago. Moje Ferrari se na oka- 
mžik vzepne k obloze a pak si kleká 
zpátky na rozžhavenou trať. 


Naštěstí jsem nikdy nedokázal pochopit, 
co je to vlastně ta fér plej. Proto strhá- 
vám volant jemně doleva a tento přátel- 
ský blok posílá Frenzena v plné rychlosti 
spolehlivě na zelený trávník mimo trať. 


tap 14/14 
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Bronz je uhájen, vyplesklého Frenzena 
předjíždí i jeho stájový kolega Damon 
Hill. Chtěl jsi být na bedně, andílku? 
Chyba. 


Kouřmo všude kolkolem, televizní 
hyeny švenkují do zákruty a radostně 
zoomují záběr na mé neštěstí. Hákkinen 
se okolo mě přežene v následující 
sekundě. 
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Zatím druhé místo, ale za zadkem cítím 
stájového kolegu Schumachera. 
Pouštím ho před sebe a on stihne 
později během posledního kola předjet 
i Hákkinena a dostat se na první pozici. 
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Pár metrů za cílem moje formulka zem- 
řela. Bylo to všechno trochu nečestné 
a nesportovní, že? Takový už je ovšem 
dnešní sport, přátelé... 


AZNA334 


Mods 


pochopitelně ovládání monopostů 
o něco jednodušší a přece jen se 
tak často nepotkáte se svodidly, ale 
ve vyšší obtížnosti si stejně užijete 
své — vyhrát šampionát rozhodně 
snadné není. Obtížnost je ve F1 
World Grand Prix ovšem vyvážena 
dokonale, ať už si nastavíte cokoli, 
můžete zrovna tak závod vyhrát 
jako skončit poslední. Stále se něco 
děje a za každou chybu se platí, ale 
chybují i soupeři a často záleží i na 
trošce toho štěstí, především při 
kontaktech s ostatními piloty. Když 
už jsme u toho, v Žádné jiné simu- 
laci F1 nebyla inteligence počíta- 
čem řízených vozítek tak vysoká: 
dokonce se vám jezdci, kteří jsou 

o kolo zpět, snaží poctivě uhnout 

z cesty. Je pravda, že vám tím 
někdy spíš zavaří, když se uhnou 
právě tam, kudy jste si to namířili 

k předjetí, ale osobně to v Žádné 
jiné závodní hře nepamatuji, vždyc- 
ky bylo nutno s „opozdilci“ více či 
méně bojovat. Ve skutečných závo- 
dech Formule 1 si sice jezdci nic 
nedarují, ale pokud někdo odmítne 
uvolnit cestu rychlejšímu vozu, je 
penalizován, stejně jako v této hře. 


Také spolupráce v týmu je zde na 
vysoké úrovni. Ve Velké ceně Itálie 
v Monze mi kolega Schumacher 
kryl několik desítek kol na druhé 
pozici záda a nepřipustil předjetí 
třetího jezdce tak, aby mě mohl 
ohrozit, v jednom z dalších závodů 
jsem mu tuto službičku mohl vrátit. 
V posledním kole jsme si to pak 
rozdali mezi sebou a měl jsem co 
dělat, protože ve F1 World Grand 
Prix je výkonnost jezdců i stájí 
opravdu velmi rozdílná a špičkoví 
jezdci jsou skutečně o mnoho kva- 
litnějšími soupeři. Pokud se do 
šampionátu zapíšete v některé 

z nejlepších stájí (Ferrari, McLaren, 
Williams) a nechce se vám jet kva- 
lifikace, budete na startu závodu 
(většinou) v některé z předních řad 
a naopak — jestliže si sednete za 
volant slabšího vozu, pojedete 
pěkně zezadu. Mimochodem, právě 
kvalifikace jsou jednou z mála noč- 
ních můr této hry — časy nejlepších 
odpovídají skutečným nejlepším 


a pokud nemáte perfektně připra- 
vený vůz a nejedete úplně na doraz, 
skončíte vždy v poli poražených. 
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V samotném závodě se však (opět 
v nižších obtížnostech) velmi snad- 
no posunujete kupředu, okruh po 
okruhu, najednou jsou ti, kteří zaje- 
li kvalifikaci o patnáct sekund lépe, 
o mnoho horší než vy. To je trochu 
nedomyšlené. 
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F1 World Grand Prix nabízí 
aktuální soupisky stájí a pochopitel- 
ně i všech šestnáct letošních 
Velkých cen. Určitou výhodou je, že 
se dá hra ukládat i v průběhu závo- 
du, takže není problém nastavit si 
šampionát na plný počet kol, i když 
nemáte pokaždé čas na dvouhodi- 
nové kroužení po trati. Uložení je 
ale automatické, to znamená, že se 
k němu nemůžete vrátit po skonče- 
ní závodu, abyste si „opravili“ pořa- 
dí. Automatické ukládání šampio- 
nátu funguje i mezi jednotlivými 
Velkými cenami a tady je další zby- 
tečný problém, který hodně otravu- 
e — pokud zapomenete odklep- 
nout buton do dalšího závodu nebo 
dojde k nějakému technickému 
problému a musíte hru opustit, 
zajedete si posledně absolvovaný 
závod znovu. Několikrát mě pro- 
gram „vykopl“ o jeden závod zpět 
dokonce i z prostředka následujího 
okruhu (po zamrznutí počítače, 
které se na můj vkus opakuje při 
hraní F1 World Grand Prix až příliš 
často). Snad tyto potíže odstraní 
nějaký patch. 


Sport 


Při nastavení delších závodů 
(možnosti jsou: 5 kol, 10 kol, čtvrti- 
na závodu, polovina závodu, tři 
čtvrtě závodu a závod na plný počet 
kol) musíte pochopitelně minimál- 
ně jednou do boxů a tady je další 
otravnost: nelze si přednastavit čin- 
nost mechaniků už při nájezdu do 
pitu, „pokyny“ zadáváte přímo na 
místě. Než si zvyknete na bleskové 
naťukání litrů pohonných hmot, 
určení výměny pneumatik a dalších 
úprav na voze, ztratíte nejméně 10 
sekund a teprve potom přijde akce 
mechaniků, která zabere rovněž 5 
až 15 sekund. Ztráta v boxu je pro- 
stě neúměrně dlouhá, a protože se 
soupeři při této činnosti na rozdíl 
od vás zdrží jen minimálně, nezby- 
de vám, než se vzteky zakousnout 
do ovladače. Jak je vidět, FT World 
Grand Prix má několik drobných 
chybiček, které rozhodně hráče 
nepotěší, ale přesto si myslím, že je 
to momentálně nejlepší simulace 
ef jedniček na počítačích. Grafika je 
téměř stejně dobrá jako u F1 2000 
i při nižší hardwarové náročnosti, 
také zvuky jsou přibližně na stejné 
úrovni (opět bez komentáře, ale 
s autentickými šumy a pokyny 
z boxů) a naopak velkou předností 
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LANKHOR 


V Česku je nejznámější hrou 
od Lankhoru bezpochyby 
Official Formula 1 Racing, 
která vyšla v polovině roku 
1999, ale nesetkala se u hráčů 
i u recenzentů českých her- 
ních časopisů s žádným vět- 
ším nadšením. Z dílny 
Lankhoru ovšem vyšly i další 
hry. Z těch závodních napří- 
klad Vroom (včetně tří data- 
disků) z roku 1991, či ze stej- 
ného období vznášedla 
Outzone. Pamětníci si možná 
vzpomenou i na Kilfdozers. 
Pokud opustíme pole sportů 
a simulátorů, musíme jmeno- 
vat na prvním místě Maupiti 
Island (1989) a pak alespoň 
namátkou z celé řady titulů, 

z nichž některé se do tlapiček 
českých hráčů nikdy nedostaly 
a na jiné si vzpomenou už jen 
opravdoví frajeři: Le Manoir 
De Mortovielle, Black Sect, 
Alive, Siloa, La Crypte Des 
Maudits nebo La Melediction. 
F1 World Grand Prix je ovšem 
rozhodně rázným vykročením 
Lankhoru mezi tvůrce nejlep- 
ších automobilových simuláto- 
rů této planety. 


F1 World Grand Prix 


Výrobce: Lankhor 

Vydavatel: Eidos 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 2x CD, 
HDD 290 MB, 3D karta 

Doporučeno: © P 450, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 290 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
D3D 


Příznivci ef jedniček rozhodně neuděla- 
jí chybu, když si tuto hru pořídí. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


je už zmiňovaná akčnost hry a způ- 
sob jízdy, který vám zvedne adrena- 
lin v krvi. Přitom je potřeba jezdit 
hodně precizně, protože každý 
sebemenší kontakt se soupeřem 
vede ke špatným koncům. V ostat- 
ních hrách si někdy správným 
nabořením borce před vámi spíš 
pomůžete a prostě ho v pohodě 
„uklidíte“ z cesty. Tady si to po 
několika kolizích rozmyslíte, proto- 
že to odnesete úplně stejně jako 
ten nebožák před vámi (a to 
dokonce i v režimu arcade). Z toho 
vyplývá, že jsou to pěkné nervy 

i v případě, že jezdíte na čele se 
slušným náskokem — jediná chybič- 
ka při předjíždění borců o kolo zpět 
může znamenat propad o jedno 
dvě místa a v případě nutnosti zaje- 
tí do pitu se z důvodů výše uved- 
ných s bodovaným umístěním 
můžete rozloučit. Je tu sice mož- 
nost nastavit si „nerozbitnost“ for- 
mulí, ale tuto vychytávku opravdu 
nedoporučuji, závod je pak nesku- 
tečná nuda. Ovládání vozu není tak 
citlivé jako u F1 2000, formule 
„sedí“ na trati jako přibitá a nehou- 
pe se i na rovinách při sebemenším 
dotyku klávesy na klávesnici, buto- 
nu na ovladači nebo mírném zato- 
čení volantu. Na druhé straně je 
ovládání v zatáčkách dost „tuhé“. 
Částečně se to dá odstranit vhod- 
ným nastavením vozu, ale i ti, kteří 
se do úprav v garáži zrovna nehr- 
nou, si na to po Čase zvyknou 

a nebude jim to dělat žádné potíže. 
F1 World Grand Prix nepatří ke 
hrám, které vás nutí zalehnout pod 
vůz a vytvořit dokonalý supervůz, 
ale některá základní nastavení for- 
mule jsou přece jen potřeba, pře- 


devším na nejvyšší obtížnost. 

K tomu, aby i zapřísáhlí nepřátelé 
nastavování vozu přiložili ruce 

k dílu, je donutí fakt, že sice v zatáč- 
kách máte i na Schumachera, ale 
na rovině vám ujede o padesát 
metrů díky lepší konfiguraci vozu. 
Pak nezbyde než překousnout vro- 
zený odpor ke špinavé práci a jít si 
pohrát s několika důležitými nasta- 
veními. 


Když shrnu všechna pro a proti, 
můžu všem milovníkům rychlých 
formulí F1 World Grand Prix 
opravdu doporučit, i když červíček 
hlodá: nepočkat radši pár dnů, než 
vyjde Grand Prix 3 a pak se teprve 
definitivně rozhodnout? Uvidíme, 
jestli se v MicroProse pochlapí 
a opravdu převálcují své konkuren- 
ty, jak hodně odborníků i hráčů 
předpokládá. Obě letošní hry z pro- 
středí závodů Formule 1 — velmi 
kvalitní, ale určitě ne dokonalé — 
jim rozhodně umožňují vynést roz- 
hodující trumf. FT World Grand 
Prix nakonec dostává stejné hodno- 
cení jako před časem recenzovaná 
F1 2000, přestože jsem měl při 
hraní dílka mládenců z Lankhoru 
rozhodně o něco lepší pocit. Hra 
má však několik drobných a zbyteč- 
ných chyb, které mi nedovolují 
udělit tak vysoké hodnocení, jakým 
je v GameStaru devadesátka. 
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Že se mnohé počítačové hry 

a zejména ty sportovní a závodní 
stále více a více přibližují televiz- 
ním sportovním přenosům, to je 
celkem neoddiskutovatelná věc. Ve 
hře F1 World Grand Prix si může- 
me vychutnat nejzajímavější oka- 
mžiky, předjíždění, kolize a všech- 
ny rozhodující chvíle závodu 

v malém okénku, které „režie“ 
vystřihne na obrazovku. 
Pochopitelně jen v případě, že si 
volbu „pop up window“ nevypnete 
v nastavení displeje — a vy to hned 
po několika kolech prvního závodu 
možná uděláte. Je to sice parádní 
nápad, který dodává závodu pat- 


Pos 6/22 
kop 1 /s 


řičnou atmosféru, ale při samot- 
ném řízení opravdu dost překáží. 
Představte si situaci, kdy jste 

v mírné kolizi se soupeřovým 
vozem, snažíte se situaci zvlád- 
nout a do toho vám téměř na 
půlce monitoru vyjede tohle okén- 
ko. Podobný problém je i v NHL 
2000, kde vyjíždí podobný bazmek 
například při návratu hráče 

z trestné lavice a všichni mi jistě 
potvrdí, že v tu chvíli spíš vadí, 
než že by dělal atmosféru. 
Nicméně, kdo si na „pop up“ okno 
ve F1 World Grand Prix zvykne, 
bude si připadat jako velká hvězda 
opravdového televizního přenosu. 


——— 
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ROLAND GARROS ZO00 


Máte rádi tenis na počítači? A máte rádi dobrý tenis na počítači? Že jste ještě žádný 
dobrý tenis na počítači nehráli? Tak to musíte rozhodně vyzkoušet Roland Garros 2000. 
Nevěříte? Tak jo. To byl jenom takovej ftip. Blbej. 


Loňský Roland Garros Cham- 
pionship Tennis 99 byl alespoň 
zajímavým příslibem, že by to snad 
mohlo francouzským Cryo jednou 
v budoucnu vyjít. Kdepak, letošní 
díl této už pravidelné série mě 
postavil zase zpátky na zem. 
Roland Garros 2000 je spíš než 
tenisová simulace tenisová samo- 
hana. Ale vzhledem k tomu, že 
Cryo se těžko pohaní samo, hanit 
musím já. 


Hlavním kamenem úrazu 
Roland Garros 2000 je to, že ve hře 
prakticky o nic nejde. Hrát můžete 
jen jednotlivý zápas nebo některý 
z grandslamových turnajů, chybí 
možnost kariéry nebo alespoň celé 
jedné sezony. Jedinou „odměnou“ 


za vítězství v turnaji je zisk jakéhosi 
podivného bonusu, jako jsou kva- 
litnější rakety (bohužel ovšem jen 
tenisové), nové kurty nebo odhale- 
ní dalších hráčů a hráček (hráčky 
se sice odhalují, ale v podstatě 
neodhalují, takže nic). Jinak máte 


zpočátku k dispozici jen osm tenis- 
tů a osm tenistek — vlastně jen 
čtyři od každého pohlaví, protože 
jsou tu čtyři bratrské a sesterské 
dvojice se stejnými obličeji i výkon- 
ností. Jsem asi tupější, ale tohle 
jsem opravdu nepochopil, i když 
jsem přemýšlel skoro tři minuty. 


To všechno by se dalo překous- 
nout, kdyby se to alespoň dobře 

hrálo nebo kdyby měla hra úžas- 

nou grafiku. Obrázky sice nejsou 
vysloveně ošklivé, tenisté a tenistky 
se dokonce v některých slabších 
chvilkách pohybují po kurtech veli- 
ce ladně a údery jsou opravdu jako 
živé, ale žádný zázrak techniky 
počátku jednadvacátého století to 

rozhodně není. Dokonce bych pře- 
žil, že hráčům v některých okamži- 
cích chybí kolena a prdelky, ale aby 
se někomu protáčela hlava kolem 

dokola, to prostě nesnesu. Směšné 


< 


Roland Garros 2000 


Výrobce: Cryo 


Vydavatel: Cryo 

Minimum: P200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 

Doporučeno: © P330, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Velmi průměrný tenisový vývar. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Padesát 


je to i při hře, ale ještě veselejší 

v okamžiku, kdy tenista přebírá 
pohár za vítězství v turnaji, a má 
hlavu na zádech. Další veselé chvil- 
ky se dají zažít při „sporných míč- 
cích“. Hráči se čas od Času jdou 
přesvědčit, jestli je rozhodčí náho- 
dou nepoškodil. Co je na tom vese- 
ého? Inu: jdou se podívat i v přípa- 
dě, že napálili míček do sítě. 


Hrát Roland Garros 2000 na 
klávesnici rozhodně doporučuji 
pouze tomu, kdo má úrazové 
pojištění, protože za zlomené 
prsty by to nějakou stovku hodilo. 
Problém je v tom, že směrovými 
šipkami ovládáte pohyb hráče 
i směr úderů, a pokud chcete 
zahrát prudký úder (a to chcete 
skoro vždycky), musíte držet 
nejen šipku doleva či doprava, ale 
i dopředu. A to sekundu poté, co 
jste s vyplazeným jazykem pomo- 
cí těch samých šipek k míčku 
doběhli. Po pár minutách se roz- 
brečite jako želva. Ovšem s něja- 
kým ovladačem a ještě lépe 
s joystickem se pohyb tajtrlíků na 
kurtu ovládá vcelku dobře a od 
okamžiku, kdy pochopíte základní 
figle, už vyhráváte všechno i na 
nejvyšší obtížnost beze ztráty 
gamu. Ani se sebelepším ovlada- 
čem si ovšem neužijete hru na síti 


jak zjistíte, že je díky nemož 


ENCYKLOPEDIE 


Na CD se hrou Roland Garros 
2000 je i další výživa, a tou je 
encyklopedie pařížského turnaje. 
Najdete tu údaje z historie, kvízy, 
přehled vítězů, fotogalerii tenistů, 
jejich biografii, dokonce i záběry z 
přestavby Roland Garros. 
Zapáleným fanouškům tenisu a 
milovníkům statistik to udělá roz- 
hodně radost, ostatní učíní jedi- 
nou pochopitelnou věc — nalistují 
si fotočky Aničky Kournikovové, 
povzdychnou si, pomyslí si, že by 
se tomu Fjodorovovi mohlo stát 
něco hodně ošklivého, a encyklo- 
pedii zase uloží k ledu. 


Blographles 
© 
n Ú 


mm KOURNIKOVA a 
Č 


== Anna 
Right handed 


— z té se vyléčíte velice brzy, hned 


ému 
ovládání naprosto neefektivní. 


Nejzábavnější nabídkou hry je 
určitě debl a hra více hráčů, ať už 
čtyř na jednom počítači, nebo 
přes síť — v tomto případě ovšem 
nikoli přes síť tenisovou, to byste 
toho chtěli od nešťastného Crya 
opravdu moc. 
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Ještě před rokem pro máš 
bylo vydání každé nové 
motocyklové závodní hry 
sťátním svátkem, nicméně 
v poslední době si příznivci 
dvou rychlých kol rozhod- 
ně nemohou na nic stěžo- 
vat. Nejnovějším 
přírůstkem do rodiny je 
Suzuki Alstare Extreme 
Racing. Nic proti vzrušu- 
jícím názvům her, které by 
měly zaujmout a přitáh- 
nout rozmazlené hráče, ale 
na těchto závodech od 
Criterion Studia opravdu 
nic extrémního není. 


Suzuki Alstare Extreme Racing 
vzdáleně připomíná před časem 
vcelku úspěšnou závodní gamesku 
Redline Racer. To by mohlo být 
dobré doporučení, protože výše 
zmíněná hra byla rozhodně kvalit- 
ní, ale na druhé straně: doba 
pokročila a dnes už hráčům určitě 
nestačí to, z čeho byli (a ne všichni) 
nadšeni před rokem. A Suzuki 
Alstare Extreme Racing skutečně 
nenabízí absolutně nic nového, nic 
objevného a nic zvláště zajímavé- 
ho, spíš jen rozmělňuje to, na co 
jsme si u podobných projektů 
dávno zvykli. Na rozdíl od Redline 
Raceru je tady sice alespoň náznak 
nějakého šampionátu, ale ten je 
stejně vzrušující jako rodinný výlet 
do Vítkovických železáren. 


http://www.criterionstudios.com 
http://www.ubisoft.co.uk 
http://www.alstare.net 


EXTREME RACING 


Vezměme to stručně a jasně. 
Hra má „Official Suzuki Alstare 
Team“ licenci (Suzuki týmy GSX- 
-R600 a GSX-R750), ale tím jaký- 
koli dotek s realitou končí. Závody 
jsou v čistě arkádovém stylu, což 
by určitě až tak nevadilo, kdyby se 
v tom případě autoři zaměřili pře- 


devším na to nejpodstatnější: ovlá- 


dání motocyklů. Ať už hrajete na 
klávesnici nebo s ovladačem, i po 
jemném doteku lítá motorka po 


silnici ze strany na stranu jako bod- 


nutá včelou. Vzhledem k tomu, že 
není žádná možnost nastavit si cit- 
livost (ono vůbec v základním 
menu není skoro co nastavovat), 
stávají se závody spíš soubojem 

s vlastními prsty než se soupeři. 


Na jednom 
počítači se díky 
rozdělené 
obrazovce 
mohou 
střet- 
nout 


4: 


ný pocit, že závodíte v jakési kresle- 
né pohádce. I z okolních obrázků je 
znát, že především na motorkách 

a jezdcích se dalo ještě zapracovat, 


Suzuki Alstare 
Extreme Racing © 


Výrobce: | Criterion Studios především v porovnání s konku- 
Vydavatel: Ubi Soft | renčními hrami poslední doby. 
Minimum: | P.233,32 MB RAM, 4x CD, | Autoři sice hovoří o třech tisících 
POP polygonech na každého borce na 
.. dej: pick vá | motorce (hm, hezký rým), nicmé- 
u sec ně — kdybych měl grafickou strán- 


| ku hry vyjádřit jedním slovem, řekl 
bych: nudná. Jediným plusem 

| závodění v Suzuki Alstare Extreme 
Racingu je tedy rychlý spád závodů 
| a jejich akčnost, ale to už tady bylo 
a v mnohem lepším provedení 
před časem v Moto Raceru 2. 


D3D 


Průměrné akční závody na na 
motorkách Suzuki. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 
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OFFICIAL SUZUKI 
Obtížnost ALSTARE TEAM 
Suzuki Alstare SuperBike GSX-R750 


ve vzájemném souboji dva hráči na Suzuki Alstare SuperBike GSX-R600 


připravených dvanácti tratích, na 
nichž se pochopitelně odehrává 
také celý šampionát (tratě se 
ovšem jezdí i v opačném směru). 
Už jsem naznačil, že ani šampionát 
vás nijak ze židle nenadzvedne, 
přestože se ho autoři pokusili 
zpestřit známým bonusovým 
systémem. Oněch dvanáct tratí ve 
hře je zasazeno do sedmi různých 
prostředí, což je relativně slušné 
číslo, ale jednak jsou si i tak typově 
dost podobné a za druhé chybí 
7 všem tratím tro- 
chu více realis- 
a. mu, takže 
„máte 

4 neodbyt- 


Jezdci: 


Stephane Chambon 
Pierfrancesco Chili 
Katsuaki Fujiwara 
Fabrizio Pirovano 
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- Diablo II splnilo jeho 


Bez diskuzí nejočeká- 
vanější hra celé herní 
historie je tu a názory 


neboť Diablo II splnilo 
jejich očekávání, pesi- 
misté jsou nadšeni, 

neboť Diablo II splnilo 
- jejich očekávání, a na to 


zur 


neboť krom toho, že 


očekávání, také na 
dlouhou dobu dopředu 
naplnilo jeho kapsy. 
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na herní scéně Diablo, stalo se 
jistým mezníkem ve vývoji RPG 
her. Jak už jsme zmiňovali 

v obsáhlém Story minulého čísla, 
bylo posledním hřebíčkem do 
rakve klasického pojetí RPG her, 
avšak zároveň s sebou přineslo 
renesanci žánru. Kdoví, kde by 
RPGčka dnes byla, kdyby 
Westwood, Dolphine Software 

a spousta jiných firem neměly 

z čeho čerpat inspiraci pro své hry. 
Snad by se vývoj ubíral jiným 

a lepším směrem, ale byla by 
škoda, kdyby neexistoval protipól 
propracovaných RPG od BioWare. 


O peripetiích vývoje Diabla II je 
snad každý, kdo herní dění sledu- 
je, zběžně informován. Důvody 
pro to, že hra ohlášená na podzim 
roku 1997 a plánovaná na vydání 
během následujícího léta vychází 
až po neuvěřitelných třech letech, 
však nejsou až tak jasné. 

U Daikatany se střídali programá- 
toři a celé týmy, ale Diablo tvořili 
ti samí lidé od začátku až do 
konce. Nezbývá tedy jiná mož- 
nost, než že tvůrci po ty dlouhé 


> SD B: 
měsíce vypilovávali každičký detail 
a výsledná hra je perfektní jako 
dokonale vybroušený diamant. 
Ale ona není. Jak jinak si vysvětlit, 
že první patch vyšel dva dny před 
oficiálním zahájením prodeje 

a i po něm se stávají takové věci, 
jako že hra vám vymaže při sma- 
zání multiplayer postavy i tu sing- 
leplayerovou, byli-li jste tak naivní 
a pojmenovali ji stejně. Další 
patch už je na světě a určitě nebu- 
de poslední. Nepřipomíná vám to 
náhodou něco? Mně tak trochu 
nešťastnou Ultimu IX, i když 

v jejím případě šlo o pokusy 
resuscitovat již mrtvého pacienta 
a samotný Origin to pochopil a po 
snad osmém patchi svou snahu 
vzdal. 


Ať již je to jak chce, Diablo II je 
tu a vy, pokud jste tak již neučinili, 
čekáte na radu, zda jej koupit, či 
ne. Výběr je toto léto poměrně 
velký. Krom v tomto čísle recen- 
zovaného Icewind Dale se z pultů 
obchodů ještě zubí Vampire: The 
Masguerade — Redemption 
a Soulbringer. Každá z těchto her 
je svým způsobem výjimečná 


a Diablo ll ještě o trochu víc. Je to 
ale díky jeho kvalitám? 


Příběh Diabla II nekompromis- 
ně navazuje na události zobrazené 
v minulém dílu. Nenaskakujete 
však do rozjetého vlaku jako v jed- 
ničce, ale sledujete zlo zosobněné 
hrdinou prvního dílu, který je 
ovládán Diablem a vydává se na 
východ, aby zde osvobodil jeho 
bratry Baala a Mephista. Jdete mu 
v patách, ale jste stále jeden krok 
za ním. Víte přesně, co má 
v plánu, tušíte, jak to udělá, avšak 
pokaždé přijdete pozdě. Tak tomu 
je v podstatě po celou dobu hry až 
do konce, kde cesta končí. Až 
v samotném pekle, v jeho nejvzdá- 
lenějším konci, v Diablově skrýši, 
se se svým starým známým setká- 
váte znovu a světe div se, on vypa- 
dá stále stejně. Krom zvláštní ten- 
dence chodit po čtyřech na něm 
není nic nového. Snad těch pár 
kouzel, která předvádí, ale to vás 
rozhodně nemůže rozházet. A tak 
jej již podruhé zabíjíte, sesouváte 
se do svého herního křesla a se 
zatajeným dechem sledujete závě- 
rečnou animačku, ve které se 
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dozvídáte, že to vše ještě neskon- 
čilo, a můžete se těšit na Diablo 
lil. 


Celá hra je, jak již vám všechna 
ta preview stačila sdělit, rozdělena 
na čtyři akty. Ty jsou jakýmisi 
samostatnými celky s novým pro- 


středím, novými NPC postavami, 
guesty a příšerami, a mostíkem 
mezi nimi jsou poměrně dlouhé 
filmové sekvence. Zatímco první, 
druhý a třetí jsou rozlohou a jiný- 
mi parametry v podstatě identic- 
ké, čtvrtý — poslední — je nejméně 
o polovinu kratší. Obsahuje pouze 


RADAMENT 
Extra Fast 


tři guesty, čtyři oblasti a působí 
tak trochu nedokončeně. | když se 
této myšlence bráním, nutí mě to 
přemýšlet, jestli náhodou nejde 
0 to, že tvůrci hry prostě čtvrtý akt 


to byl záměr? To bych se opravdu 
divil. 


Oklestíme-li hru o příběh 
a technické zpracování, o němž 


již nestihli dodělat. Vždyť vymyslet ještě bude řeč, pak před námi 
stane ve své nahotě herní systém 
a atmosféra. Popisovat tyhle dvě 


pár úkolů a zajímavých míst 
v pekle není nic těžkého. A že by 
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věci není nic těžkého, neboť celé 
Diablo Il je, stejně jako jeho před- 
chůdce, o třech věcech. O zabíje- 
ní, o sbírání a prodávání předmě- 
tů a 0 vylepšování postavy. 


Zastavme se hned u prvního 
bodu. Cesta od prvního dialogu až 
po finální úder celé hry je dláždě- 
na mrtvými těly. Není to žádná 
několikanásobná vražda, ale zcela 
korektní jatka, po jejichž skončení 
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byste napočítali tisíce zářezů na 
topůrku své sekyry. Každou vteři- 
nu se na vás všude, snad jen 
výjimkou měst, která jsou jakousi 
oázou klidu v zamořených úze- 
mích, sesypávají desítky dotěr- 
ných příšerek, každou minutu se 
setkáváte s odolnějším a větším 
nepřítelem a jednou za hodinu se 
ostří vaší zbraně zakousne do 
masa nějakého toho bosse. 
Použijeme-li elementární mate- 
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DIABLO VS. 


Název: Diablo 
Rok vydání: 1997 
Zobrazení: 2D izometrické 


Postavy: válečník, kouzelník, zlodějka 


Vlastnosti: síla, inteligence, obrat- 
nost, vitalita 

Dovednosti: repair, recharge, disarm 
(každá postava jednu) 

Auesty: generované, kolem deseti až 
patnácti 

Mapy: až na vesnici a bonusové úrov- 
ně vše generované 


Rozsah: asi 20 levelů včetně bonuso- 
vých úrovní 

Doba nutná k dohrání: cca 20 hodin 
Singleplayer: jedna postava 


Multiplayer: původně pouze koopera- 
tivní procházení hry, díky důvtipu 
hráčů obohacené o PvP 

Shrnutí: Ve své době vynikající hra 
která si zasloužila úspěch především 
díky příjemné nestárnoucí grafice 

a vysoké hratelnosti. Minusem hry 
bylo určitě malé množství postran- 
ních guestů, plusem naopak fakt, že 
podzemní úrovně se při každé nové 
hře generovaly, což zajistilo, že každá 
hra byla v podstatě originál. 


DIABLO II 


Název: Diablo II 

Rok vydání: 2000 

Zobrazení: 2D/3D izometrické, hard- 
warově akcelerované efekty 

Postavy: barbar, paladin, kouzelnice, 
nekromant a amazonka = 
Vlastnosti: síla, obratnost, vitalita 

a energie 

Dovednosti: každá postava tři desítky 
rozdílných dovedností 

Auesty: 21 předdefinovaných guestů 


Mapy: vyjma základen každého aktu 
a některých důležitých lokací vše 
generované 

Rozsah: přes 50 různě velkých oblastí 


Doba nutná k dohrání: cca 30 hodin 
Singleplayer: jedna postava + několik 
počítačem ovládaných společníků 
Multiplayer: procházení hry a PvP pro 
max. 8 hráčů (spíše ale pro 4) 


Shrnutí: Vylepšení prvního dílu, které 
se Diablo-maniakům bude zaručeně 
líbit. Jsou tu nové předměty, postavy, 
dovednosti, příšery a prostředí, avšak 
herní jádro zůstává stejné. Zabíjení, 
sbírání předmětů a jejich prodávání 

a vylepšování postav. Hra sklouzává 
do stereotypu mnohem častěji než její 
předchůdce a rozsáhlé prostranství 
jsou spíš minusem než plusem. 
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matiku a do vzorce dosadíme cca 
30 hodin potřebných k dohrání 

a průměrný počet jednoho kliknu- 
tí myší na každou příšeru, pak 
nám vyjde obludné číslo zcela 
reálně vystihující to, co budete po 
celou dobu hraní Diabla II dělat. 
Připočteme-li kliknutí nutné 

k pohybu a přeskupování věcí 

v inventáři, je poměrně dobré si 
před hraním téhle hry nechat 
implantovat mezi prostředníček 

a ukazováček ještě jeden prst. A že 
to některým příšerám vymluvíte? 
Nenechte se vysmát, v Diablu II 
dialog neexistuje. Jakákoliv komu- 
nikace se odehrává pomocí 
monologů NPC a ostří zbraně. To, 
že hlavní hrdina umí vůbec mlu- 
vit, se dozvídáte, jen když pronese 
nějakou siláckou hlášku po likvi- 
daci obzvlášť tuhého protivníka, 
nebo když čte v jedné z knih. 


Druhá část třídílného koláče 
zvaného Diablo II se jmenuje 
„Sbírej a prodávej“. Během vašich 
pochůzek po krajích zamořených 
davy monster se čas od času (tak 
každých pět minut) stane, že 
najdete tolik věcí, že na ně vaše 
poměrně malé kapsy nestačí a vy 
se budete muset vydat zpět do 
města získané věci zpeněžit. Tahle 
poměrně unavující rutina je důle- 
žitá ze dvou důvodů. Za prvé tím 
získáváte peníze, které jsou nutné 
k opravě používaných zařízení 
(brnění, zbraně) a k získání léči- 
vých lektvarů (nemluvě o tom, že 


n . „MR 
čas od času mají obchodníci na 
skladě leccos užitečného), za 
druhé některé předměty je potře- 
ba identifikovat, což odhalí jejich 
kvality. A vzhledem k tomu, že 
stařešina Deckard Cain vám 
zadarmo identifikuje vpodstatě 
cokoli, musíte otevřít portál 
vedoucí do města a vstoupit do 
něj. Bez jakýchkoliv pochybností 
považuji neustálé přesuny do 
města a zpět za jedno z nejslab- 
ších míst ve hře a občas se vzpírá 
logickému pochodu mých myšle- 
nek, jak může z titěrné příšerky 
velikosti většího pudla vypadnout 
nablýskané plátové brnění. Nu ale 
Diablo IInení hra o přemýšlení 

a inteligenci. 


Vana: 
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Poslední věcí, která se ještě tak 
nějak dá nazvat součástí hry, je 
vývoj postavy. Na úplném začátku 
hry si vyberete jednu z pěti postav 
a během hraní ji budete, jak vám 
s přibývajícími zkušenostmi 
poroste před očima, tvarovat. 

K tomu slouží především vlastnos- 
ti (síla, obratnost, vitalita a ener- 
gie) a nově oproti minulému dílu 
i dovednosti. Každá z postav má 
tři stromy dovedností, které 
mohou, buď aktivně, nebo pasiv- 
ně, ovlivňovat její chování. Jde 

o různé aury chránící před kouzly 
a odrážející útoky, zajímavé 
dovednosti se zbraněmi, nebo — 
jak je tomu u nekromanta a kou- 
zelnice — o prostá kouzla (další 

z mnoha z nouze ctností hry). 


JAK TO VŠECHNO BYLO? 


7.8. 1997 - Na londýnské výstavě 
ECTS je oficiálně ohlášen vývoj Diabla 
II, pokračování nejprodávanější hry 
roku. To by mělo být vydáno v prosinci 
1998 a detaily hovoří o pěti postavách 
z nichž jedna je bojovník a dvě ženské- 
ho pohlaví. 


13. 9. 1997 - Start oficiálních stránek 
o Diablu Il na adrese 
twwww.blizzard.com/diablo2. Je na nich 
prozatím pouze jediný obrázek, skeč 
jednoho z monster. 


9. 10. 1997 — První interview s tvůrci 
hry v německém časopise GameStar. 


1. 11. 1997 - Blizzard oslovuje velké 
internetové providery v Austrálii, 
Kanadě, Německu, Francii, Velké 
Británii a Japonsku ve snaze otevření 
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světových poboček Battle.netu. Zároveň 
pracuje na lokalizaci Battle.netu do 
francouzštiny, němčiny a japonštiny. 


19. 12. 1997 — Na internetu se objevu- 
je trailer Diabla I určený pro CD 
Starcraftu. 


5. 1. 1998 — Na stránkách únorového 
vydání Computer Gaming Magazine se 
objevují první obrázky ze hry zachycují- 
cí amazonku a později zavržený interfa- 
ce. 


30. 1. 1998 — Na internetu kolují zvěsti 
o listopadovém betatestu před prosin- 
covým vypuštěním hry. Blizzard záhy 
vše vyvrací. 


1. 5. 1998 — Reality-X přináší rozho- 


vor s Billem Roperem, v němž je krom 


FANGSKIN 
Lightning Enchanted Extra Fast 


NEW STATS 
=== 


Všechny dovednosti můžete 
samozřejmě s novými úrovněmi 
obohacovat dalšími a dalšími 
body, čímž zlepšujete jejich efekt, 
ale ani tím nevyléčíte jejich obrov- 
ský neduh. Jsou totiž dost nevy- 
rovnané a z těch tří desítek, které 
máte na výběr, budete používat 
stěží pět. I tak je to ale malé plus, 
které, uvědomíme-li si, že je 
možné používat jednu útočnou 

a jednu obrannou dovednost 
najednou, obohacuje hratelnost. 


Ještě než se ladným obloukem 
přeneseme k atmosféře a shrnutí, 
pojďme se podívat na technické 
zpracování. Diablo II používá 
vylepšený engine prvního dílu, 


mnoha informací zmínka o veřejném 
betatestu a o tom, že Diablo II nevyjde 
v roce 1998. 


6.5. 1998 — Blizzard oficiálně potvrzu- 
je odsunutí termínu vydání Diabla II na 
rok 1999. 


27.5. 1998 — Začíná E3 a Blizzard 
předvádí 30 % hry a první postavu, 
amazonku. 


7.6. 1998 — První video z Diabla II 
předvádějící amazonku v akci určené 
pro německý GameStar se objevuje na 
internetu. Má přibližně 4 MB a je zba- 
veno německého komentáře. 


18. 6. 1998 — Po internetu kolují zvěs- 
ti, že se objevilo hratelné demo Diabla 
II. Pravděpodobně jde o zcizený build 


a tomu odpovídá jak vizáž, tak 

i ovládání, jež je poměrně šikovné, 
ale přemíra klikání může způsobit 
bolesti těch prstů, které vašeho 
elektronického hlodavce ovládají. 
Grafika není na dnešní poměry 
nic úžasného, a to jak ve 2D, tak 
ve 3D. Rozlišení nepřekračuje 640 x 
480 pixelů a nad argumenty 
některých hráčů, že by pak v mul- 
tiplayeru byli ti s nižším rozliše- 
ním handicapováni, se sice dá tro- 
chu uvažovat, ale záhy stejně zjis- 
títe, že je to nebetyčná blbost. 
Animace postav je poměrně vyda- 
řená, avšak hned první pohled na 
vašeho hrdinu vám do hlavy 
vžene myšlenku, že si na podrážku 
bot pravděpodobně nasadil malá 


předváděný na E3. 


10. 7. 1998 — Sekce FAO se objevuje 
na oficiálních stránkách Diabla II a její 
součástí je, že by hra měla vyjít „někdy 
v roce 1999“. Toto tvrzení je prvním 
znamením, že Blizzard možná nestihne 
dokončit Diablo I ani na počátku roku. 


12. 8. 1998 — Společnost Cendant se 
chystá rozprodat svou softwarovou 
divizi včetně Sierry a Blizzardu. David 
Brevik den na to ujišťuje čtenáře, že 
tento fakt neohrozí vývoj Diabla Il. 


6.9. 1998 — Na výstavě ECTS se před- 
stavuje nejnovější build Diabla II obsa- 
hující již dva akty a mluví se i o podpo- 
ře 3Dfx. 


8. 10. 1998 — Světlo světa spatřují dva 
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kolečka a po krajině ladně pro- 
plouvá. Taktéž přechod mezi 
postavou a okolím není příliš 
hladký a při detailním zkoumání 
narazíte na nějaké ty zoubky 

a černé body. Odhlédnete-li ale 
od těchto much, dá se říci, že si 
tvůrci s grafikou docela vyhráli 

a dbali na propracovanost pro- 
středí. Obzvlášť je to patrné 

v paláci ve druhém aktu, kde se 
malby na stěnách navíc výborně 
prolínají s výtečnou orientální 
hudbou. Ani tvrzení, že nízká úro- 
veň technického zpracování 
Diabla II hraje do karet majitelům 
slabších počítačů, není úplně 
přesné. Na mém P III 500 s 256 
MB RAM se mi občas hra na 


zbrusu nové obrázky zachycující 3D 
akcelerované efekty. 


12. 1. 1999 — Cendant Software prodá- 
vá za 800 milionů dolarů svou softwa- 
rovou divizi firmě Havas SA, dceřiné 
společnosti firmy Vivendi SA. 


30. 1. 1999 — Německý časopis 
GameStar uveřejňuje rozsáhlé preview 
plné nových a zajímavých informací. 
Mimo jiné se zde hovoří o rozlišeních 
640 x 480 a 800 x 600. 


2. 3. 1999 — Oficiální zpráva na 
Battle.netu hovořící o termínech vydání 
her od Blizzardu zařazuje Diablo II do 
druhé poloviny roku 1999, 


3. 3. 1999 — Server www.cnn.com 
informuje veřejnost, že nová konzole 
Dreamcast od Segy bude vypuštěna 
zároveň se hrou Diablo II. 


š brotherhood, but strengthened the 
© Evils which they had buried beneath the | 


chvilku zasekávala a před koncem 
se jí podařilo zkolabovat úplně, 
což vyřešil jen tvrdý reset. 


Dost nešťastnou kapitolou hry 
je systém ukládání pozic. Ten pro- 
bíhá automaticky a ukládá v pod- 
statě pouze vaši postavu, guesty 
a mapu. Vše ostatní včetně otrav- 


£ ných příšer je při nové hře zpět na 


svém místě a vy stojíte uprostřed 
města toho aktu, kde jste před 
uložením byli. Samostatné uklá- 
dání pozic neexistuje (vyjma 
opuštění hry), a pokud umřete, 
objevíte se ve městě pouze s tím, 
co jste měli v kapsách, přičemž 
vaše tělo zůstane, stejně jako 

v multiplayeru jedničky, na místě 
skonu. Možná, že v něčem je 
tenhle systém lepší. Negativní 
aspekty však převyšují ty pozitivní. 


S atmosférou hry je to poně- 
kud svízelnější. Nejde ji jen tak 
popsat na papíře a obzvlášť 
v tomhle případě je to dost tvrdý 
oříšek. Diablo II je hra pochopitel- 
ná pro velkou spoustu lidí (což se 
například o Steel Pantherech říci 


16. 3. 1999 — Na jedné z německých 
televizních stanic je odvysíláno inter- 
view s tvůrci Diabla II, v němž se mluví 
o podpoře jiných než 3Dfx karet 

a o možnosti amerického betatestu. 
Termín vydání je poupraven na třetí 
čtvrtletí roku 1999. 


23. 3. 1999 - Blizzard dokončuje třetí 
akt a postavu barbara a plánuje před- 
vést obojí na výstavě E3. 


2. 6. 1999 — Matt Householders ukon- 
čuje debaty o možných rozlišeních 
Diabla II. To poběží, stejně jako první 
díl, pouze v 640 x 480. 


6. 7. 1999 - Blizzard vydává oficiální 
prohlášení, v němž se říká, že Diablo II 
vyjde ve čtvrtém kvartále roku 1999 

a že vývojářský tým započal interní 
betatesting. 


http://woww.diablo2.com — Yegg s Tavern 


http://www.diabloii.com — The Catacombs of Tristram 


http://www.diabloii.net — The Unnoficial Site 


http://www.d2realm.com — Diablo II Realm 


http://www.diablo.org — Diablo II Inferno 


http:;//www.blizzard.com/diablo2 — Oficial Diablo II Site 


http://www.diablo2.cz — Diablo II české stránky 


16. 8. 1999 — Blizzard informuje hráče 
po celém světě o tom, že Diablo II by 
mělo vyjít do konce roku a vývojáři se 

v tuto chvíli věnují již jen balancování 
jednotlivých prvků, debuggingu 

a Battle.netu. Začínají se prodávat první 
akční figurky a na videokazetě s filmem 
Corruptor se objevuje 30 vteřin dlouhá 
reklama. | 


5. 9. 1999 - Blizzard oficiálně ohlašuje 
vývoj Warcaftu III a zároveň odmítá 
další zdržení Diabla II. Prohlašuje, že 
Diablo II vyvíjí Blizzard North zatímco 
Warcraft III Blizzard South. 


4.11. 1999 — Oficiální mail rozeslaný 
PR sekcí Blizzardu oznamuje, že termín 
vydání Diabla II se posouvá na začátek 
roku 2000. 


15. 3. 2000 — Je odstartováno první 
kolo uzavřeného betatestu, v němž 
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RA 7, 


1 000 šťastlivců ze Spojených států 
a Kanady obdrželo kopie CD se hrou. 


18. 4. 2000 — Stieg Hedlund, jeden 

z designérů Diabla II, prohlašuje, že po 
dokončení Diabla II odchází z Blizzardu 
k Full-On Amusement. 


Květen 2000 - Začíná další fáze beta- 
testu, tentokrát otevřená i pro neame- 
rické zájemce. Ti, kteří byli vybráni, si 
stáhnou 100 MB build verzi a testují 
její stabilitu na severech Battle.netu. 


5. 6. 2000 - Diablo II je zlaté. 

28. 6. 2000 — Je vypuštěn první patch 
verze 1.01 na Diablo II. Paradoxně ještě 
dříve, než vychází hra samotná. 


30. 6. 2000 — Diablo II konečně vychází. 
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s 
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ED 
nedá) a zároveň svou podstatou 
mnoho lidí pobuřuje. Všichni 
odpůrci si stěžují na lineárnost, 
stereotyp, stupiditu nepřátel a jiné 
neduhy, se kterými nejde než sou- 
hlasit. Avšak přes to přese všech- 
no je Diablo ll ve své podstatě 
zábavná hra a mnoha lidem se líbí 
a budou ji hrát. Ne jednou či dva- 
krát, ale mnohokrát. Procházení 
rozlehlými prostranstvími, stísně- 
nými kobkami a zapomenutými 
svatyněmi, zabíjení stovek nepřá- 
tel a starostlivé rozdělování kaž- 
dičkého bodu mezi vlastnostmi 
postavy jim přijde mnohem 
zábavnější než pročítání sáho- 
dlouhých dialogů a konverzování, 
jako tomu bylo u Planescapu: 
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Diablo II 


Výrobce: Blizzard North 


Vydavatel: Blizzard/Havas Interactive 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 650 MB 

Doporučeno: P 266, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 950 MB 


Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D, Glide 

Verdikt: I když Diablo II nesplnilo naše 
očekávání, velká dávka hratelnosti 
z něj činí nadmíru zábavnou hru. 


DURANCE ©F HATE LEVEL I 


Torment. Každému se líbí něco 
jiného, já však musím pozname- 
nat, že Diablo II jsem dohrával 
víceméně z profesionálních důvo- 
dů než proto, že bych chtěl. A také 
mne táhla ke konci chuť zhléd- 
nout všechny ty výborné filmové 
sekvence. Ale to je všechno, žádné 
výrazné 
pouto, jaké 
jsem cítil 

u zmiňo- 
vané- 


Rozene 
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W brán 


ho Planescapu: Torment nebo 

u adventury The Longest Journey, 
se prostě nedostavilo. Je tu však 
jedno ale. Pomalu začínám cítit, 
že jsem s Diablem II neskončil. 
Začíná se ve mně probouzet 
touha zkusit si ještě zahrát za 
Nekromanta a myslím, že jí pod- 
lehnu. Ne hned, ještě v sobě příliš 
silně cítím jakési zklamání, ale 
někdy v budoucnu určitě. 


Kdybych chtěl, mohl bych najít 
tisíc a jeden důvod, proč Diablo II 
poslat s náležitou škodolibostí do 
pekel, odměnit jej pěkně nízkým 
hodnocením a celé to podložit 
racionálními důvody. Ale neudě- 
lám to, protože musím uznat, že 
alespoň do poloviny hry jsem se 
dost dobře bavil. Pak se sice 
dostavila trocha nudy ze stereoty- 
pu, bolest ukazováčku pravé ruky, 
ale i přesto jsem se bavil a věřím, 
že stejné pocity bude mít většina 
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z vás včetně těch, kteří již v době, 
kdy tyto řádky čtete, honí své 
postavičky po monitorech několik 
týdnů. Pro ty bude Diablo II, stej- 
ně jako jeho předchůdce, modlou. 
Pro nás ostatní zůstane jen další 
výbornou hrou, která ale mohla 
přinést víc inovací, kdyby se její 
tvůrci alespoň trochu snažili. 

A teď mě omluvte, jdu si zahrát 
Icewind Dale. 


Tomáš Varoščák 
00G0323 


PS: Ve chvíli, kdy odevzdávám 
tuto recenzi, si pročítám názor 
recenzenta z internetového serve- 
ru Adrenaline Vault, odkud při své 
práci čerpám hodně informací. 
Jeho celkové hodnocení 3,5 z 5 mi 
jen potvrzuje, že všemi očekávané 
devadesátky a stovky si Diablo II 
určitě nezaslouží. 


ři 


BEAR ZÍM 


CO NATO: 


JAN KÁLAL 


Ačkoli mám v oblibě především „inte- 
ligentní“ RPG hry, které zažívají 

v posledních letech renesanci, s chutí 
jsem si zahrál i tolik očekávané Diablo 
II. Můj dojem? Hra má v sobě velký 
náboj útočící na skryté lidské násilnic- 
ké a objevitelské touhy, což žene člo- 
věka stále vpřed. Jak se ale dostáváte 
dál, pomalu nabýváte pocitu, že už je 


LUKÁŠ ERBEN 


Nebudu nic zastírat a hned na úvod 
prozradím, že již nějakou dobu patřím 
k, řekněme, Diablo II-skeptikům. 
Nečekal jsem, že Diablo II bude velká 
bomba a předpokládal jsem, že jen 
stěží překročí stín prvního dílu. To, co 
se ale odehrávalo na mém monitoru, 
veškerá očekávání předčilo — v nega- 
tivním smyslu slova. 

Zpracování je prostě výsměch součas- 
ným možnostem počítačů i minimál- 
ním požadavkům hry. Když jsem uvi- 
děl, jak má vlastní postava místo 
chůze „bruslí“ po obrazovce v rozliše- 
ní 640 x 480, přemýšlel jsem, jestli je 
to k smíchu, nebo k pláči (to záleží 
zejména na tom, zda jste si hru pocti- 
vě koupili, nebo ji prostě zkopírovali 
). Samotná hra je pak víceméně 
kopií předchozího dílu s několika kos- 
metickými změnami, a to se mi zdá na 


VÁCLAV VALEŠ 


Ač se osobně považuji za velkého 
fanouška prvního dílu, musím poně- 
kud roztrpčen konstatovat, že Diablo 
II zůstalo daleko před branami nejen 
mého (tím jsem si zcela jist), ale i vše- 
obecného (to až časem ukáží nejrůz- 
nější rozvířená diskuzní auditoria) 
očekávání. Když jsem měl možnost 
vidět a hrát verzi prezentovanou na 
E3, říkal jsem si, že je zcela jisté, že 
autoři oželeli vyspělou vizuální podo- 
bu a všechnu svou energii po tři dlou- 
há léta soustředili na pilování hratel- 
nosti. Leč ouha — není to vidět. Celou 


všech těch bitek zbytečně moc, lokací 
jakbysmet, a těšíte se na vysvobození 
v podobě dohrané hry. Díl viny nese 
jistě i ukládání pozice, které má za 
příčinu, že hraní leckdy spíše unaví, 
než aby pobavilo. Chyba je ale možná 
rovněž v samotné koncepci Diabla II. 


80% 


tři roky „usilovného vývoje“ přece jen 
málo. Ano, určitě se najdou tisíce 
hráčů, kteří si Diablo II oblíbí — ať už 
proto, že je to další „sběratelská“ hra, 
ve které mohou do úmoru vylepšovat 
svou výzbroj a brnění (tímto zdravím 
našeho bývalého kolegu Sváťu), nebo 


- proto, že internetový multiplayer 


vyhovuje jejich jazykovým znalostem 
či 10 lépe než Uftima Online či 
EverAuest. Jinak nás ale Diablo II 
staví do role drůbeže, klovající do 
levého tlačítka myši. 
Tahle „hra“ vydržela na mém disku 
přesně dvě hodiny — a vám mohu 
doporučit pouze jediné: pokud se 
nepovažujete za absolutní Diablo- 
-maniaky, ani se neobtěžujte sháně- 
ním druhého dílu, momentálně je na 
trhu mnoho lepších her. 

60% 


hru jsem dokončil za necelé čtyři dny 
nijak intenzivního hraní a nemohu 
říci, že bych se nějak zvlášť bavil — 
čímž nechci naznačovat, že Diablo II 
je vyloženě špatná hra — jenom všudy- 
přítomný hype spolu s neadekvátně 
vysokým hodnocením některých zasle- 
peně fanatických recenzentů okolo 
tohoto titulu vyvolal auru něčeho 
obzvláště výjimečného. Osobně bych 
Diablo II ohodnotil podstatně men- 
ším číslem, než je Tomášova příliš 
shovívavá osmdesátka. 

65% 


69 
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EÁVEMEL 


Kdo by neznal legendární Baldur's Gate? Osud a Interplay chtějí, 
aby měla druhý díl. Vytvořit důstojné pokračování tak perfektní 
hry ale chvilku trvá. Zájem natěšených hráčů pomalu upadá, naj- 
dou se i skeptici... A nejlepší způsob, jak všem dokázat, že se na 
dokonalosti BG II usilovně pracuje, je vydat „mezidíl“. 
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Začátek tohoto léta byl ve zna- 
mení akčních RPG. Záplava titulů, 
jimž kraluje Diablo II, zahltila naše 
počítače, a přestože se většinou 
nejedná o věci špatné, trocha kla- 
sické kryptologie se slušným pří- 
během se hledá zatraceně těžko. 
Milovníky „starých dobrých“ dun- 
geonů a všechny fanoušky 
Baldur's Gate proto jistě potěší 
nový počin od Black Isle Studios, 
slující zeměpisným názvem 
Icewind Dale. 


Jedná se o plnohodnotnou hru, 
postavenou na (mírně vylepše- 
ném) Infinity Enginu od BioWare 
a na pravidlech AD8D druhé 
edice. Stejně jako BG se /WD ode- 
hrává ve světě Forgotten Realms, 
ovšem o pár set let dříve a úplně 
jinde. A ačkoliv jde o evidentní 
návnadu na BG II, je Icewind Dale 
dostatečně originální a duchaplná 
hra, aby se mohla do síně slávy 
protlačit vlastními silami. 


Drsná cesta drsnou zemí 
Jednou ze silnějších stránek her 
od Black Isle bývá příběh. Zde je 
zasazen do Icewind Dale, severské 
země věčného sněhu a ledu. Od 
zbytku Forgotten Realms ji oddě- 
lují mohutné velehory, ledovce 
a moře plná ker, a díky drsnému 
klimatu ji obývají převážně barba- 
ři a monstra. Je to izolované 
místo, kde přežijí jen ti nejsilnější. 
A snad právě proto se stalo útočiš- 
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GROUND 


těm různých temných sil, na které 
svět už dávno zapomněl. Ale ony 
na něj zapomenout nemohou... 


Vše začíná velice nenápadně: 
skupinka hrdinů-začátečníků se 
vydává z provinčního města 
Easthaven prozkoumat 
Kuldaharský průsmyk, kde se (tra- 
dičně) „dějí podivné věci“. A když 
polovina expedice umírá pod lavi- 
nou, jste to právě vy, na jehož 
bedrech leží osud „svobodného 
světa“ široko daleko. Postup dál se 
nese ve stylu klasiky: prastaré zlo 
se probudilo, a tím si přímo říká 
o nakopání do zadnice. Partička 
dobrodruhů prochází z jedné „jes- 
kyně“ do druhé, nejprve zjišťuje, 
kdo je onen tajemný nepřítel, 

a pak ho jde zlikvidovat. Městská 
základna je zde jediná, druidská 
enkláva Kuldahar, ale jinak v šesti 
kapitolách navštívíte prostředí 
skutečně rozmanitá. Čeká vás 
hrobka barbarského krále, chrám 
hadího kultu, ruiny elfí pevnosti 
a trpasličího města, do ledovce 
zamrzlé akvárium či jeskyně tem- 
ných elfů, a další místa, kam noha 
dobrodruhova nikdy nevstoupila. 


Hra Icewind Dale je založena 
na filozofii klasického dungeonu: 
lineární příběh a spousta akce. 
Kdo by čekal strhující zápletku se 
spoustou dějových zvratů a pře- 
kvapení, ten se nedočká. Ty tam 


jsou otevřená krajina a tuny roz- 


Angus- Level Up 
Orlando- Level Up 


v +. 


hovorů z Baldur's Gate, tady jde 
o téměř čistou jeskyňařinu 

a komunikace s okolím je hlavně 
„negativní“ (pomocí ostrých před- 
mětů). Jak je NPC málo (a ještě 
jde většinou o duchy, zajatce nebo 
variace na babku s dobrými rada- 
mi), tak je nepřátel hodně. A jsou 
zatraceně tuzí — ve druhé polovi- 
ně hry již průměrná zkušenost za 
jejich zabití neklesá pod 2 000. 


často se vyskytují v několika vari- 
antách s různými imunitami 

a schopnostmi. Pohodovost BG, 
kde byl vrcholem souboj se skupi- 
nou antihrdinů, je v nenávratnu. 
Tady potkáte hned ve druhé kapi- 
tole vtělenou bohyni (!) s druži- 
nou desíti bojovníků podporova- 
ných knězi. Samozřejmě jsou stra- 
tegicky rozmístění uprostřed 
obrovského sálu. A takových „tak- 
tických překvapení“ není málo. 
Všechna prostředí jsou obrovské 
několikapatrové prostory, jež lec- 
kdy strčí do kapsy celou 
Durlagovu věž z Tales of the 
Sword Coast. Netřeba dodávat, že 
se to v nich potvorami přímo 
hemží, a dokončit jednu jedinou 
takovou arénu smrti je proto zále- 
žitost celého dne hraní. Menší 
rozsáhlost než Baldur's Gate tedy 
Icewind Dale kompenzuje nesrov- 
natelně vyšší obtížností. Ale 
nemějte strach, schopnosti vašich 
hrdinů novým cílům plně odpoví- 


RPG faktor: pozitivní 

Ačkoliv pro mnohé z vás bude 
rána, že sem nejdou importovat 
vaše staré postavy, postupem času 
jsem pochopil, že je to výhoda. 
Přes svou obtížnost je totiž 
Icewind Dale nesmírně dobře 
vyvážená hra. Poměr schopností 
vaší party a potvor se přesně drží 
magické hranice nejvyšší zábav- 
nosti. Okolní svět představuje těž- 
kou, ale zvládnutelnou výzvu, 
nikdy se nezvrhne v přílišnou 
pohodu nebo frustrující nestíhač- 
ku. Sama hra vás nutí taktizovat 
a „vyždímat“ z vašich postav maxi- 
mum. Těch si logicky musíte 
vytvořit všech šest; konfigurova- 
telnost jde tak daleko, že jim kdy- 
koliv během hry můžete upravo- 
vat barvy nebo životopis. A kdo 
má úvody nerad, toho ujišťuji, že 
„na pátou“ se dostane už kolem 
první hrobky. Postup je sice ome- 
zený maximálním počtem 
1 801 000 experience bodů (srov- 
nej s 89 000 v BC...), ale to 
v pohodě stačí na 14-18 úroveň. 
Pokud hrajete se šesti postavami, 
stejně se vám pro každou nepove- 
de nasbírat přes milion. 


Zkušenosti vám plynou nejen 
z poctivé genocidy, ale i z velmi 
rozmanitých subguestů. Ty nejza- 


zemřelých, namátkou zmíním 
opravu obřího astrolábu, znovu- 
vysvěcení kaple nebo odhalení 
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a likvidace šílené kněžky bohyně 
zimy. Pro ilustraci jeden popíšu. 

V hlubině trpasličích dolů vám 
duch prozradí, že další patro oku- 
puje lich (velmi nebezpečný 
nemrtvý kouzelník). Ten si na 
způsob Kostěje Nesmrtelného 
ukryl svou duši do vnější schrán- 
ky. Jediným způsobem, jak ho zni- 
čit, je tuto schránku nalézt (při- 
čemž nevíte, co to je ani kde to je) 
a donést na jisté místo. Tam je 
trhlina do astrálního světa, která 
prohnilého mrtváka pošle na výlet 


Adventure/RPG 


INFINITY ENGINE ANEB NA ČEM CHODÍ 
TA NEJLEPŠÍ FANTASY RPG 


O „nekonečném“ enginu jsem se zmiňoval již vícekrát. Jde o produkt malého, 
ale zatraceně úspěšného kanadského studia BioWare, které je vůbec zajímavou 
společností. Založili ji v roce 1995 dva praktičtí lékaři, Greg Zeschuk a Ray 
Muzyka, kteří se původně věnovali výrobě medicínských programů (názvy mluví 
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do pekla. Takže naklušete do 
patra s hrobkami a začnete hledat. 
Milý lich samozřejmě stále znovu 
ožívá a staví se vám do cesty. Ve 
chvilkách oddychu mezi infernál- 
ními souboji prohledáváte hrobky, 
až konečně najdete nenápadný 
drahokam. A začíná hledání trhli- 
ny (pouhým okem neviditelné). 
Náhle ji najdete, lich mizí v pro- 
padlišti časoprostoru, a vy koneč- 
ně můžete zastavit hru a otřít si 
pot z čela. Pak už následuje jen 
pokec s duchem, gratulace... 


www.interplay.com/icewind — oficiální stránky hry 


twww.sorcerers.net — neúplný návod a strategické tipy na Icewind Dale 


a útok dvou monster za 5 000 xp. 
Hrdina se prostě nenudí. 


Co se rozhovorů týče, není jich 
zase tolik, ale reakce NPC se ten- 
tokrát skutečně řídí podle charis- 
matu vůdce družiny. Důležitou 
roli hraje i povolání, rasa a pře- 
svědčení: zatímco paladin oka- 
mžitě pozná přetvářku a klam, 
zloděj se k odhalení nepravosti 
musí složitě prokecávat a bojov- 
ník udělá nejlépe, když nejprve 
získá důkaz (v konkrétním přípa- 
dě šlo o naporcované zajatce 
v hadím chrámu). Jinými slovy, 
budete-li hrát podruhé s odlišnou 
skupinou, odlišné budou i dialogy 
a styl hry. Jestli takto pojatá bude 
i BG II, máme se na co těšit. 


Magii, koření života a RPG 
zvláště, jsem očekával se smíšený- 


do +5, leckdy ještě vyvolávající 

v nepříteli strach, omračující ho 
nebo vám zvyšující vlastnosti. Jen 
je třeba se vyvarovat jejich posu- 
zování podle vzhledu (mage dag- 
ger +3 vypadá úplně stejně jako 
prachobyčejná dýka +1 z BG, 
apod.). Nejvíce legrace jsem si 
užil s teleportačními šípy, které 
nepřátelské kouzelníky přenášely 
na dosah bojovníkovi, třímající- 
mu meč měnící oběti ve zmatené 
idioty. Proti nesmírně široké pale- 
tě zbraní a zbroje trochu zaostá- 
vají ostatní předměty, např. 

s vybavením pro čaroděje je to 
vyloženě bída. Nabídka v obcho- 
dech se zato časem mění, je vám 
nabízeno dražší zboží více odpoví- 
dající vaší úrovni. A tak jediná 
vada vybavení bijící do očí je, že 

i tady zabírá v inventáři plátová 
zbroj stejně místa jako maličký 


za všechno: Simulátor reakce kyselin a zásad, Simulátor pacientova žaludku...). 
Milé doktory to ale příliš nebavilo, a tak dali dohromady partu grafiků a zvukařů 
a vrhli se na počítačové hry. Již jejich první výtvor, „mechwarriorovka“ 
Shattered Steel z roku 1996, upoutal zájem kalifornského koncernu Interplay. 


mi pocity. Mám v živé paměti prstýnek. 
Baldur's Gate, kde bylo ze čtvrté 
a páté sady s bídou pět nanicova- Sto a jedna vychytávka 


Ovládání ani interface se 


Mezi jeho RPG divizí Black Isle a firmou BioWare zakrátko vznikla „strategická 
aliance“. Jejím prvním výsledkem byla pecka nejvyššího kalibru: po téměř třech 
letech vývoje se na pultech prodejen objevila Baldur's Gate. Právě pro ni byl 
vyvinut Infinity engine a právě ona proslavila BioWare doslova po celém světě. 
Úspěch plodí úspěch, a tak zakrátko vyšel datadisk Tales of the Sword Coast 

s několika drobnými vylepšeními. Spokojená Interplay poté zakoupila na engine 
licenci a „vlastními silami“ vydala další dvě hry na něm založené: geniální 
Planescape:Torment a nově Icewind Dale. Firma BioWare, pomineme-li trochu 
tajemný projekt Neverminter Nights, je totiž pověřena jediným Velkým Úkolem: 
ve spolupráci s Black Isle vytvořit Baldur's Gate II. Podstatná část nového engi- 
nu už je hotová, na zbytku se pilně pracuje, a tak by měl tolik očekávaný druhý 


díl ságy spatřit světlo světa na podzim. 


tých zaklínadel. Ne tak v Icewind 
Dale. Kouzel je k dispozici obrov- 
ský počet ve všech devíti sadách, 
a jak to má být, jejich účinnost 
časem rapidně roste. Takže do 
bojů v šesté kapitole už mě 
doprovázeli ohniví elementálové, 
moji hrdinové byli neustále pod 
ochranou nejméně čtyř klerických 
zaklínadel a tuhé nepřátele jsem 
seznamoval s veselou dvojkou 
Flamestrike a Cone of Cold (pří- 
padně jim ještě má kouzelnice 
uvařila krev v žilách, ale to jsem 
dělal spíš pro pěkný grafický 
efekt...). Autoři čerpali z Tome of 
Magic, doplňku k základním pra- 
vidlům AD8D, takže ani zkušený 
hráč nebude všechna kouzla znát. 
l jejich grafické zpracování je 
oproti BG odlišné (jak ikona, tak 
i samotné kouzlo). A rovnou 
řeknu, že lépe. Některé magické 
triky fungují trochu jinak, ale 
tyhle drobnosti rychle zjistíte 
sami z praxe. 


Vybavení hrdinů je na stejné 
úrovni jako jejich „duševní vlast- 
nictví" (kouzla a schopnosti). 
vám výstroj z Balduru včetně 
Drizztových scimitarů přijde vylo- 


ženě směšná. Naleznete zbraně až připadá jako ústup od realistič- 


v zásadě nezměnily. Autoři se ale 
poctivě snažili reagovat na připo- 
mínky z praxe, a tak obsahuje 
Icewind Dale spoustu drobností, 
které jsme v Baldur's Gate 
postrádali. Začíná to u výše zmí- 
něné plné konfigurovatelnosti 
postav, jejich „válečných barev“, 
životopisu, podobizny a hlasu. 
Poslední dvě věci můžete do hry 
importovat také zvenčí. Praktické 
jsou některé možnosti v nastave- 
ní, například „maximum hit 
points per level“. Nikoho jistě 
nebaví patero loadování pro 
dosažení dobrého náhodného 
hodu, které bylo v BG nutné. 
Upravovat můžete samozřejmě 

i skripty, ovládající umělou inteli- 
genci postav. Přiznám se ale, že 
jsem toho nikdy nevyužil, neboť 
základní nabídka je dosti pestrá 
a důležité akce je stejně lépe při- 
kazovat ručně. 


Základní idea bojového systé- 
mu, realtime s možností mezerní- 
kem vše zastavit a udílet posta- 
vám příkazy, také zůstává, ale je 
tu několik novot. Především hra 
je ponechána pauzovaná i při 
otevření inventáře. Možná vám to 


www.tgeweb.com/ironworks — dobré tipy, triky a srandičky na rozličná RPG, /WD nevyjímaje 


wwoww.bgchronicles.com — stránka se spoustou informací o hrách od BioWare a Black Isle, tedy i o Icewind Dale 


nosti, ovšem v praxi toho využije- 
te, jen aby vám zbytečně neběžel 
čas (a tedy i únava) při „inventory 
managementu“ nebo při studiu 
nových kouzel. V boji můžete 
maximálně přehazovat klíčové 
předměty mezi členy party, pro- 
tože jinak jde o realtime, a tak 
třeba léčení během pauzy nepři- 
chází v úvahu. Možnosti nastave- 
ní autopauzy jsou o něco širší, 
například při nalezení pasti, při 
těžkém zranění nebo při zjištění, 
že vaše zbraň nepříteli neublíží. 


K uživatelskému komfortu 
silně přispívá i plná definovatel- 
nost kláves. Možnost nastavit si 
ovládání příslušných menu či 
„rychlých“ předmětů a kouzel 
patří ke standardu, ale v Icewind 
Dale lze přiřadit klávesovou 
zkratku ke každé akci postavy 
(typicky pro aktivaci zlodějských 
schopností), a dokonce ke každé- 
mu kouzlu! Teoreticky by mohlo 
mít svůj „hot-key“ každé zaklína- 
dlo ve hře, ovšem pro nedostatek 
místa je nutno se spokojit tak 
s desíti oblíbenými. | to značně 
posiluje dynamičnost hry. 


„A musí to dobře vypadat 
a rychle běhat...“ 

Dynamické Icewind Dale roz- 
hodně je, a navíc jeho stará dobrá 
izometrická grafika zatraceně 
dobře vypadá. | při neměnném 


archaickém rozlišení 640 x 480 je 
herní prostředí nesmírně detailní, 
rozeznáte každou knihu na polici 
a každý flek od krve. Animace 
pozadí ujdou, standardní plápo- 
lání ohňů či otáčení koles ve fan- 
tastické strojovně sice dnes již 
nikoho neudiví, ale působí docela 
věrně. Když se k tomu přidá 
počasí (výhradně sněhové 
bouře), osvětlení a stíny, a ovšem 
chytrý design úrovní, dá se směle 
říci, že tento „mezidíl“ boduje 

i po vizuální stránce. Postavám 
potom není co vytknout, každý 
kus vybavení je na modýlku 
vidět, po očarování ochranným 
kouzlem barevně světélkuje a při 
magickém zrychlení nebo zpo- 
malení kmitá příslušným tem- 
pem. O tom, že i animace živých 
bytostí jsou na úrovni, vás defini- 
tivně přesvědčí spatření šestkrát 
většího obra (obzvlášť věrně 
vypadá pohyb kyje a mastný flek 
po nešťastném hrdinovi). Většina 
potvor je vyšších než vy, alespoň 
si člověk při jejich inhumaci 
může hojit komplexy méněcen- 
nosti. Ale i takový salamandr, co 
se zjevu týče, bledne závistí před 
svými kouzelnickými kolegy. 


Kouzelné efekty jsou totiž jak- 
sepatří kouzelné. Barevná světla 
všemožných tvarů poletují kolem 
čarodějníků (a ještě barevnější 
jsou pak jejich nepřátelé — přede- 
vším do ruda), doprovází to mys- 
tické zaříkávání, a výsledkem je, 
že i obyčejné léčení stojí za 
pohled. Nesrovnatelně lepší než 
v BG jsou především kouzla útoč- 
ná. Když na mě poprvé nepřátel- 
ský kouzelník seslal ohnivou 
bouři, měl jsem dojem, že vybuch- 
la obrazovka. Pokročilé souboje, 
kde létají mezi dvaceti postavič- 
kami zároveň fireball, ohnivý 


sloup, blesk, dva kyselinové šípy 
a tři posilovací zaklínadla, jsou 
skutečnou pastvou pro oči. Člo- 
věk mívá trochu potíže se v tom 
barevném šílenství vyznat, ale to 
vyřeší pauza. Každopádně autoři 
vyrazili ze současné verze Infinity 
enginu maximum. 


Boje, kouzlení i obyčejný život 
v tomhle fantastickém světě 
skvěle podbarvuje zvukové zpra- 
cování. Šlépěje vašich vyvolených 
na sněhu křupou a na kameni 
rezonují, venku fičí ostrý vítr 
a uvnitř buď praskají polena 
v krbu nebo lebky nepřátel. Hlasy 
postav sílí nebo slábnou podle 
toho, jak jste od nich daleko, stej- 
ně jako všechny ostatní zvuky 
(máte-li ovšem EAX kompatibilní 
zvukovou kartu). Dabování je na 
vysoké úrovni a hlas vypravěče 
by si autoři měli nechat patento- 
vat. Jestli jsou ale zvuky skvělé, je 
hudba přímo geniální. 
Profesionální skladby přesně 
vystihují prostředí a dosahují 
skutečně filmové kvality. Bojové 
sekvence pumpují adrenalin do 
žil, zatímco při zkoumání krypty 
z melodie čiší bázeň přímo 
posvátná. Po zvukové stránce je 
Icewind Dale skutečná perla mezi 
RPG. 


Jistě se ptáte, jak rychle tohle 
všechno „chodí“. Docela slušně. 
Fakt, že Infinity engine je přece 
jen již staršího data, se příjemně 
odrazil v nízkých hardwarových 
nárocích. I na minimální konfigu- 
raci vše běží plynule, pouze 
v masových soubojích je zpoma- 
lení citelné. A kompatibilitu engi- 
nu s různými 3D kartami vyřešili 
autoři šalamounsky: hra běží pod 
DirectX a „oficiálně nepodporuje“ 
OpenGL. To znamená, že si ho 
můžete zapnout, ale nikdo vám 
negarantuje ani lepší výkon, ani 
stabilitu programu. Jediný rozdíl 
oproti normálnímu módu jsem 
vypozoroval v ostřejších kontu- 
rách „mlhy“ kryjící neviditelnou 
část mapy. Rychlost hry lze pod- 
statně zvýšit pomocí řady nasta- 
vitelných parametrů, od běžného 
vypínání stínů až po stanovení 
počtu operací Al za sekundu. 


Na našem CD jsme pro vás při- 
pravili 33 portrétů z Planescapu: 
Torment, jejichž vizáží můžete 
obdařit své hrdiny. Tamtéž nalez- 
nete i jedno pozadí do Windows 
a spořič obrazovky s motivy 

z „Planiny ledového větru“. 


Přizpůsobení hry „na míru“ vaše- 
mu počítači je tedy snadné, 
pouze v případě multiplayeru se 
vyžaduje, aby měli všichni hráči 
některá nastavení shodná. 
Multiplayer samotný je řešen 
stejně jako v BG, tedy každý hraje 
za svou postavu. 


Váhy osudu 

Icewind Dale bych po zralé 
úvaze označil za klasický dunge- 
on postavený na idejích 
Baldur's Gate. Oproti svému 
slavnému předchůdci je zdokona- 
lený, mnohem těžší a mnohem 
rozsáhlý. Ač má být především 
lákadlem na BG II, návnada je to 
natolik chutná, že ji většina 
fandů AD8D spolkne i s navijá- 
kem. A rozhodně se mezi součas- 
nou konkurencí neztratí. | pro ty 
nejzkušenější kryptomily totiž 
nabízí víc jak týden kvalitní zába- 
vy, v pěkném kabátě a se známý- 
mi pravidly. Každému, kdo má 
rád RPG, se tentokrát jistě vypla- 
tí, když na hamletovskou otázku 
„koupit, či nekoupit“ odpoví ano. 


Martin Ráž 
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Icewind Dale 

Výrobce: Black Isle Studios 
Vydavatel: Interplay 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 600 MB 
Doporučeno: P 266, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 900 MB 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 


Verdikt: Královsky zábavné RPG, navazující 


na Baldur's Gate a stylem připomí- 
nající staré dungeony. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 
Osmdesát pět 
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DRACULÁÍ 


ŘRESURRECTIO 


Dracula je nesmrtelný. Jonathan Harker, upírobijec a hlavní hrdina Stokerova románu, si na 
jeho poslední stránce troufale myslí, že bestii zničil. Ale mstivý upír se vrací a sedm let klid- 
ného života je náhle pryč. Jonathanovu milovanou Minu cosi volá zpět do Transylvánie 

a ona zanechává pouze krátký dopis na rozloučenou. Zděšený Jonathan se bleskově vydává 
za ní. Přátele sotva stíhá varovat před děsivou skutečností: „Už je zase tady!!!“ 


Dracula je zpátky, tentokrát 
v adventurním „pokračování“ 
původní Stokerovy knihy z pera 
Jacguese Simiana a z dílen studia 
Index. Nese příznačný podtitul 
„Vzkříšení“ a jedná se o následovní- 


ka nadmíru zdařilého, doslova 
dýchajícího atmosférou klasiky. Jde 
o podstatně odlišný styl, než na 
jaký jsme z hororových her zvyklí. 
Ty převážně sázejí na potoky krve 
a hromady masa zvíci produkce 
menšího vepřína. Strach je v nich 
nahrazen obavou, zpoza kterého 
rohu co vyskočí, a upír je jen dal- 
ším druhem mutanta. Kvůli zamě- 
ření na „široké publikum“ pak 
nevyžadují od hráče vůbec žádnou 
představivost. (Podobně jako 
romány Stephena Kinga, které sám 
autor označuje za „literární ham- 
burger“.) Přesto nemusejí být 
vůbec špatné — vzpomeňme na 
Nocturne nebo Resident Evil. 


Existuje ale i druhá filozofie, 
věřící ve fantazii a ve velkou prav- 
du, že největší strach jde z nezná- 
ma. Není třeba kráčet přes mrtvo- 
ly, vždyť stačí tmavá noc na opuš- 
těném místě, zima a hlad, neurčitá 
hrozba ve stínu hradu na kopci, 

v pozadí jistota, že člověku nikdo 

nepomůže... a nakonec třeba dvě 

drobné kapky krve na šíji — a pan 

Strach je tady. A právě z této stud- 
i iitvůrci nového 


Draculy. Ačkoliv je velmi obtížné ve 
hře zemřít a čas neběží, hrozba 
smrti a uspěchaná stísněnost hráče 
provázejí celou dobu. V lese ji cítíte 
z houkání sovy a přilehlých stínů, 

v dolech panuje dusná klaustrofo- 
bie a na upířím hradě už stačí 

k nadskočení ze židle pouhé zavr- 
zání podlahy za vámi. Atmosféra 
par excellence. 


Zmínil jsem les (s přilehlým 
hostincem „plným“ vesničanů 
a věnců česneku), doly a hrad. 
Těmi povedete Jonathana s jedi- 
ným cílem: vysvobodit Minu. Hru 
ovládá přísná logika, což oceňuji, 
ale na druhou stranu tu máme 
obtížnost až primitivní. Aby to 
hráči měli ještě jednodušší, je zde 
zelený kruh kolem předmětu při 
jeho použití na správném místě, 
nebo červený, když je nejprve 
třeba udělat něco jiného. Na kom- 
binování věciček či používání 
„všeho na všechno“ nedojde. 
A hlavní vada: Hra je příliš krátká. 


Trochu to vynahrazuje neuvěři- 
telně detailní grafika — rozeznáte 
každou pavučinu a každou brada- 
vici na tváři paní hostinské. A to 
ještě graduje ve videosekvencích 
při významnějších akcích a rozho- 
vorech, dech se tají zejména u zbě- 
silé jízdy důlní lanovkou. Velká 
práce byla věnována obličejům 


předloze draculovského mýtu 


| k Dracula: 
W Resurrection 


Výrobce: Index 

Vydavatel: France Telecom, Canal+ Multimedia 
Microids 

Minimum: P 166, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 5 MB 

Doporučeno: P 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 5 MB 

Multiplayer: — ne 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Výtečná adventurní zábava s kvalitním 


zpracováním, ale nevydrží vám dlouho. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Padesát 


- 


NA CD 


Přestože je Dracula logický, k řešení 
některých zapeklitých hádanek vám 
pomůže návod umístěný na našem CD. 


postav — všechny ty krvavé žilky 
v očích, chlupy v nose a věrná 
mimika vám dají zapomenout, že 
jsou pouze renderované. Za nejlep- 
ší scénu ve hře považuji motion 
capturingem vyvedený tanec tří 
upířic, oblečených jen do závojů. 
emyslete si, člověk neobdivuje 
půvaby těla... protože si je vědom 
zubatosti úst. A zvukové efekty 
grafice věrně sekundují. 


Sečteno a podtrženo: Dracula je 
skvělá zábava na krátkou dobu. Jde 
o povídku, logickou adventuru 

s rychlým spádem děje, skvělou 
hratelností a kvalitním zpracová- 
ním. Tedy doporučení: Pokud máte 
nezbedné ratolesti, manželku nebo 
mladšího bratra, kteří se rádi bojí, 
jako dárek se slavný upíří příběh 
jistě osvědčí. Pro zkušenější to 

bude jen příjemná oddychovka. 


Martin Ráž 
00G0325 


ytetěat 
še pěny] 
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http://wwowo.dracula=castle.com - stránky údajného posledního potomka knížete Vlada Tepese 
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Simulátory 


Simulátory 


Poslední dobou se v televizi tak- 
říkajíc roztrhl pytel se všemož- 
nými dokumenty o budoucnosti 
vojenského letectva: Téměř den- 
nodenně jsem vysedával před 
obrazovkou a lačně hltal všech- 
ny záběry soupeřících XF-22 

a XF-23, prvních prototypů JSF, 
ale i „obstárožních“ F-16 vyba- 
vených do všech směrů vektoro- 
vatelným tahem motoru: 
Nejvíce mě však zaujal pohled 
do budoucnosti ještě vzdáleněj- 
ší. Kvůli extrémním přetížením 
vznikajícím při vzdušných sou- 
bojích se počítá s dálkovým 
ovládáním všech letadel. 
Představa pilota budoucnosti 
jakožto otylého individua 

s několika dioptriemi a platfu- 
sem, jehož jedinou předností je 
bystrá mysl a neuvěřitelně 
rychlá reakce, je sice bizarní, 
nicméně není daleko od pravdy. 
Daleko od pravdy ovšem není 
ani tvrzení, že "opravdová" 
válka nabude pro piloty podoby 
poněkud dražšího leteckého 
simulátoru. Stejně jako v sou- 
časných počítačových předlo- 
hách i v ovládacích kokpitech 
budoucnosti ztratí letci strach 
ze smrtelné havárie a budou si 
dovolovat čím dál více riskant- 
nější manévry. Válečný realis- 
mus se tak paradoxně přiblíží 
realitě simulátorů. 

No nic, nechal jsem se trochu 
unést, takž zpět do normálního 
života. Dejte na sebe o prázdni- 
nách a dovolených pozor, aby- 
chom se mohli na těchto strán- 
kách setkat i za měsíc... 


lukas codr©idg.cz 


V tomto čísle: 


Terminus 
Str. 76 
80% 


Top 10 

Ffanker 2.0 13/00 95 % 
Falcon 4.0 2/99 95% 
Crimson Skies — 20/0090 % 
MS Flight Sim. 2k 12/99 90 % 


Fly! 9/99 90 % 
Heavy Gear II 8/99 90% 
USAF 14/00 85 % 
KA-52 T. 13/00 85 % 
Starlancer 17/00 80 % 


Terminus nové 80 % 


lového di! jhtieř s€ 
podle všeho v dohlédné 
době nedočkáme (ačkoliv 
na něm David Braben 
pilně pracuje), a tak se ú | 
jeho příznivci musí spoko- (že DE 
jit s konkurenčními hrami. 
Terminus se mu svým 
pojetím podobá asi ze 
všech nejvíc. 


Zápletky vesmírných her se 
různí — v některých se předpokládá 
obrovský technický pokrok lidstva 
samotného a střet s mimozemskou 
civilizací, jiné si vystačí s bojem lidí 
proti sobě (třeba ve Sluneční sou- 
stavě) a v dalších je zas technicky 
zaostalá Země napadena bandou 
technicky osvícených ufonů. Autoři 
Terminu přisoudili lidstvu schop- 
nost výroby vesmírných bran díky 
nalezené mimozemské technologii 
na měsíci Callisto, po čemž samo- 
zřejmě následovala expanze do 
všech koutů Sluneční soustavy, 
vytvoření druhého správního cent- 
ra na Marsu a obsazení pásu aste- 
roidů klanem pirátů, kteří terorizu- 
jí všechny okolo. Válka mezi Zemí 
a Marsem je na spadnutí, piráti 
jsou čím dál silnější a cosi se pro- 
slýchá o tajných vědeckých základ- 
nách, kde probíhá další výzkum 
tajemných mimozemských arte- 
aktů. 


Snad žádná jiná hra není inspi- 
rována Frontierem do takové míry, 
jako Terminus. Patrné je to už 
v úvodním menu, kdy kromě obli- 
gátního tréninku a bojového 
gauntletu objevíte možnost hrát 
příběh nebo „volný mód“. Je to 
poprvé, kdy někdo takto otevřeně 
prohlásil: „Ano, to je pro vás, kteří 
jste ve Frontieru trávili měsíce létá- 
ním mezi systémy a o nějaký pří- 
běh jste se nestarali.“ Novinkou je 
fakt, že si musíte vybrat jednu ze 
čtyřech stran, za které budete létat 
— buďto vojenský pilot Země či 
Marsu, pirát nebo žoldák (ten se 
ani nejvíc podobá pilotovi 
Frontieru). Nuže, s chutí do toho... 


Fyzika 
Předlouhé čekání všech fyziků 
v řadách počítačových hráčů na 


příležitost je u konce. Terminus Jenže ouha, kruhová brána je 
nabízí nejpropracovanější imple- © natočená tak nešikovně, že se řítíte 
mentaci pohybových fyzikálních přímo na její stěnu (což vám počí- 
zákonů, kterou jsem kdy ve ves- tač oznamuje zběsilým pípáním 
mírné hře viděl. Díky skladbě varovných systémů). Nezkušený 


systémů a použití bran není potře- pilot by v této chvíli volil obrat lodi 
ba dosahovat obrovských subsvě- © a použití hlavního motoru jako 
telných rychlostí vyžadujících brzdy (s nebezpečím rozdrcení 
implementaci teorie relativity — po konstrukce setrvačnými silami) 
celou dobu hry si bohatě vystačíte © nebo riskantní zastavení lodi 

s nějakými 30 km/s, a tudíž s použitím slabších protitažných 

i s fyzikou klasickou. A právě první motorů a následné manévrování 
Newtonův zákon, tvořící páteř kla- při velmi malé rychlosti. Na druhé 


sické dynamiky, budete častokrát © straně zkušený pilot-fyzik prostě 
United Earth League proklínat. Rovnoměrný přímočarý © natočí loď směrem rovnoběžným 
m F gbisndke kn A Y 
Jakožto vojenský pilot ve službách UEL máte pohyb je sice fajn, ale při boji s otvorem brány, trochu si „couv 
rate oč VE pop a manévrování mezi základnami © ne“ a ve správný okamžik dá plný 
nt VYS ee an! se starat o fo, zda nebude absolutně nevyužitelný. tah, takže se mu podaří vletět do 
te potřebovat služby těch, po kterých právě y y : PŘ 4 
střílíte. Prostě jenom létáte jednu misi za brány bez zbytečného zpomalová- 
druhou a plníte rozkazy nadřízených. Sem (£ Věřte nebo ne, pilotovat vesmír- ní, které stojí spoustu paliva. 
tam vám možná dovolí udělat si výlet né plavidlo v Terminu není žádný © Jakkoliv obtížný a nebezpečný se 
v soukromé lodi, na kterou si med. Představte si klasickou situaci tento manévr může zdát, zvládne 


ze skrovného žoldu našetříte. Pro 
začátečníky ideální volba. 


— máte loď v klidu a hvězdnou ho po troše tréninku každý. 

bránu nějaké tři tisíce kilometrů Fajnšmekři nemusejí ani otáčet 
vlevo. Před samotným zážehem je © lod, ale mohou provést celou ope- 
potřeba nastavit sílu tahu motorů © raci pomocí korekčních směrových 
(nižší tah znamená menší akcelera- trysek. 

ci, ale i úsporu paliva) a natočit loď 


Mars Consortium 
Nemáte rádi naši matičku Zemi? 
Milujete, když vám může šéfovat 


žena? Pak neváhejte a přidejte se k řadám směrem k bráně (krátký zážeh smě Aby se ze hry nestal nehratelný 
pilotů Marsu. život budete mít podobný jako rových trysek a následné brždění test z praktické dynamiky, přidali 
pilot pozernský — neustálé bojové nasazení, rotace — naštěstí automatické). autoři do výbavy všech lodí 


sem tam nějaký ten soukromý melouch 
a téměř neomezená zásoba nových lodí. 
Doporučuji pro bojovné amazonky či sub- 
misivní piloty-začátečníky z řad 
mužské populace. 


Brána je přímo před vámi, můžete © pomocný systém, který koriguje 
tedy zapnout hlavní motor a spoko- směr letu lodi tak, aby byl shodný 
jeně zrychlovat na cestovní rychlost, s orientací její přídě. Ani ten však 
řekněme 15 km/s. Po jejím dosaže- nemůže přemoci fyzikální zákony, 
ní vypnete motor a spokojeně se takže ho využijete pouze při 
kocháte klidným letem. manévrování v malých rychlos- 


Marauder Clan 

Jakožto člen pirátského klanu pácháte všech- 
na vesmírná zvěrstva, na která si jen vzpome- 
nete. Přepadávání obrněných transportů, 
únosy, vraždy, sabotáže, špionáž — denní 
chléb piráta. Kdykoliv však opustíte mateřský 
pás asteroidů, půjde vám skoro každý po 
krku a ani obrácení zbraní 
proti vlastnímu klanu nepatří 
k dobrým nápadům. Zlo musí- 
te páchat od začátku až do úplné- 
ho konce. Nezkušení piloti nemají 
v roli piráta šanci. 


Mercenary 
Novodobí harleyáři cestující napříč vesmírem 
v honbě za zločinci (a tučnými odměnami 
za jejich dopadení), řidiči kosmických 
trucků dopravující tuny nákladu na obrov- 
ské vzdálenosti, drsní horníci dolující suro- 
viny z poletujících asteroidů či uhlazení 
nájemní vrazi s gentlemanským vystupováním 
= to všechno jsou v Terminu nezávislí žoldáci. 
Létáte pro toho, kdo nejlíp platí, děláte si co 
chcete, kde chcete a s kým chcete. Idyla, která 
však stála život spoustu zelenáčů. 


ANJ. 


Áojejnus 


Kdybych měl hlasovat v soutěži o nejlep- 
šího nástupce Frontieru s Prioateerem, 
patřily by moje sympatie stále ještě X- 
BtF. Díky fantastické grafice a spoustě 
vylepšení (najímáni transportů, vlastnic- 
tví továren) se stala právě tahle hra 
mým favoritem na dlouhé zimní večery. 
Snad jen absence účinného autopilota 

s možností zrychlit čas a poněkud „pře- 
kvapivé“ vyhrocení děje kazí dojem 

z této skvělé hry. 


Poměrně neznámý vývojový tým Particle 
Systems vytvořil podivnou vesmírnou 
simulaci, ve které místo obratných stíha- 
ček pilotujete neohrabané obří lodě. 
Jediné, co by se dalo /WD přičíst 

k dobru, je neotřelý „grafitti“ design 
rebelských lodí — zápory v čele s velmi 
nepřehledným systémem ovládání suve- 
rénně kralují této hře. 


Kdo dává přednost střílení před obcho- 
dováním, najde zalíbení právě ve 
Starfanceru. Microsoft si přizval na 
pomoc autory Wing Commandera, bra- 
try Robertsovy, kteří odvedli velmi dob- 
rou práci. Možnost volby mezi silami 
západních mocností a Ruska, spousta 
různých typů lodí a výzbroje a hlavně 
skvělá atmosféra jednotlivých misí patří 
k největším devizám Starfanceru. 


Sláva vítězům, čest poraženým. 
Premiérový vesmírný počin NovaLogicu 
nemá ve srovnání se Starflancerem či 
X-BtF příliš mnoho šancí na úspěch. 
Autorům se rozhodně nedá upřít snaha 
- každého příjemně překvapí nápadité 
mise, megalomanské vesmírné základ- 
ny či neotřelý děj, ale celkové technic- 
ké provedení sráží všechny klady na 
kolena. Snad někdy příště... 


Po úspěchu Starfanceru se v Microsoftu 
vrhli na první čistě on-line vesmírný simu- 
látor. Stačí si vybrat jednu ze čtyřech vzá- 
jemně znepřátelených stran, zvolit pří- 
slušnou loď a vzlétnout za svým úkolem. 
A že jich je požehnaně — od „klasických“ 
dogfightů přes souboje velkých lodí říze- 
ných několika živými hráči najednou až 
po těžbu materiálů a výzkum. Škoda, že 
hra poněkud předběhla naši telekomuni- 
kačně monopolní dobu. 


ameStar 


Independece War Deluxe 


* 


tech. Postupem času se ho však 
naučíte při těch největších „skopi- 
činách“ vypínat — podobně jako 
piloti moderních letadel vypínají 
omezovač úhlu náběhu. 


Obchod a boj 

Alfou a omegou všech vesmír- 
ných her je právě obchodování 
a válčení. Nejinak tomu je 
u Terminu — podobně jako ve 
Frontieru i zde máte na základ- 
nách k dispozici jakousi „nástěn- 
ku“, na které se objevují jednotli- 
vé kontrakty. Těch je několik 
druhů — ničení lodí či družic, kla- 
sické patroly mezi určenými bra- 
nami, vypouštění špionážních 
sond, únosy osob či nákladu, oby- 
čejné transporty zboží a těžby 
surovin na objednávku. Oproti 
ostatním hrám však můžete kon- 
trakty zadávat i vy, takže není pro- 
blém se tímto způsobem zbavit 
nepříjemného protivníka. Lovce 
odměn zase budou zajímat osoby, 
na jejichž hlavu je vypsán nějaký 
ten „bakšis“ (i zde můžete přiha- 
zovat vlastní peníze na určitá indi- 
vidua). 


Tady bych rád upozornil na 
největší problém Terminu — a sice 
vyhodnocování kontraktů. Dost 
často se stává, že se bez zjevného 
důvodu kontrakt uzavře jako 
nesplněný (což vás stojí peníze 
i reputaci), nebo naopak uzavře 


jako splněný, aniž byste cokoliv 


udělali. Náhlá bezdůvodná hláška 


„contract failed“ po desetiminuto- 
vém letu vstříc cíli dokáže silně 
znechutit i jinak odolného hráče. 


Kontrakty přinášejí někdy 
i nepříjemná překvapení — po 
několika úspěšných protipirát- 
ských misích jsem s hrůzou zjistil, 
že je na tabuli kromě vysoké 
odměny na mou hlavu také něko- 
lik „žádostí“ o moje zničení. Nešlo 
než oplácet stejným metrem 
a vypsat vysoké odměny za zabití 
autorů oněch nabídek. Mimo 
„nástěnky“ je na každé stanici 
k dispozici seznam zboží k nákupu 
a prodeji, obchod s loděmi a jejich 
částmi (není problém si koupit 
jenom trup lodi, osadit ho systé- 
my dle chuti a výsledné plavidlo 
nějak hezky nabarvit), opravna, 
ale i bazar, který své uplatnění 
nachází při multiplayerových 
hrách. 


Další zajímavou inovací je 
pager, na kterém se objevují vzka- 
zy nějak spjaté s dějovou linií hry. 
Většinou jde o nabídky ke speciál- 
ním časově omezeným misím, 
kterých se účastní větší počet lodí 
a o kterých se pak dočtete i ve 
zprávách (ve stylu „záhadná neho- 
da pana XY...“). Častokrát se ale 
stane, že časový limit určený pro 
dosažení cílového místa je příliš 
krátký — zpráva vás prostě zastih- 
ne na nevhodném místě ve ves- 
míru, a vaše reputace se tím 
pádem sníží. 


Samotné boje probíhají poměr- 
ně rychle — vzhledem k pokročilé 
fyzice letu se častokrát budete 
k protivníkovi několik desítek 
sekund přibližovat, vypálíte jednu 
či dvě rány, a opět následuje zdlou- 
havé přiblížení. Řešením může být 
buď snížení rychlosti (tím pádem 
se budete lépe trefovat), nebo 
používání dalekonosných torpéd či 
raket (což zas stojí spoustu peněz). 
Fyzika ovlivňuje i střely z „hlavňo- 
vých“ zbraní, jejichž směr letu vzni- 
ká skládáním pohybu lodi a orien- 
taci zbraně, což se dá využít ke 
spoustě překvapivých útoků. 


Realismus bitev zvyšuje i vlast- 
nost „stealth“, kterou má v určité 
míře každá loď. Bez kvalitního 
radaru tak dost často nepřítele ani 
neobjevíte, což bývá v boji značně 
nemilé. Míra „stealth“ se dá korigo- 
vat používáním vhodných lodí, 
motorů a pomocných systémů 
(a jejich zapínáním či vypínáním) — 
při troše peněz není problém udě- 
lat z obří kosmické lodi předmět 
závistivého obdivu pilotů F-117. 


Technické zpracování 

Jestliže opravdu platí nepsané 
pravidlo, že čím větší volnost pohy- 
bu, tím horší grafika, pak můžeme 
směle prohlásit Terminus za výjim- 
ku toto pravidlo potvrzující. 
Modely lodí i základen sice nedo- 
sahují grafických kvalit X-BtF ani 
monstrózní velikosti 7achyonu, ale 
i tak patří k lepšímu nadprůměru — 


Minimální požadavky pro Linux: 

P II 300, 64 MB RAM, 4x CD, Glide 
3D karta, GNU libc 2.1, Glide 2, 
pthread 0.8 


Součástí balení je i verze hry pro operační systém Linux a MacOS. 


wwww.vvisions.com/terminus — oficiální stránky hry 
woww.stationterminus.com -— asi nejlepší fanouškovské stránky Terminu 


každý typ stanice má svůj osobitý 
design a kamufláž značící přítom- 
nost k té které straně. Výbuchy 

a hlavně efekty zbraní patří na 
absolutní špičku — často jsem měl 
nutkání vystřelit si torpédo jen tak 
pro potěchu oka. 


Co mne však zaujalo nejvíce, 
byly vesmírné brány. Dost se 
podobají „vykouslým kruhům“ 

z X-BtF, avšak aktivují se manuál- 
ně. V praxi to vypadá tak, že zvolí- 
te v navigačním menu cílovou 
základnu a na HUDu se ukáže 
směr k příslušné bráně. V její blíz- 
kosti pak stisknete příslušnou klá- 
vesu, a pokud máte dostatek kre- 
ditů na zaplacení transferu, 

v bráně se zablýskne a aktivuje se 
— jinak totiž branou obyčejně pro- 
letíte bez transferu. O výhodách, 
které to přináší při bojích v jejich 
blízkosti, se snad nemusím rozepi- 
sovat. 


Menší zklamání přinesl i zvuk. 
Zatímco letové dynamika byla 
implementována více než povede- 
ně, o akustice se to samé říci 
nedá. Rachot vlastních motorů 
bych ještě pochopil, avšak elek- 
trický praskot při aktivaci bran či 
zvuky okolních výbuchů už ne. Ty 
sice dotvářejí atmosféru hry, ale 
zároveň nutí k úvahám na téma 
„možnosti přenosu zvuku vzdu- 
choprázdnem“. Součástí hry je 
i CD se soundtrackem, ale příjem- 
né ambientní hudby se dočkáte 


Minimální požadavky pro MacOS: 
G3 400, 96 MB RAM, 4x CD, 
OpenGL 3D karta, Game Sprockets 
1.7, OpenGL Extensions 1.1.2, 
Open Transport 


pouze při plné instalaci hry nebo 


při oželení filmových sekvencí — Terminus 


Terminus totiž přehrává tracky W 
přímo z CD a v mechanice můžete 5 
mít cédéčko buď filmové, nebo — Výrobce: — Vicarious Visions = 
hudební. Vydavatel: Vatical Entertainment a 
Minimum: © PI 300,64 MB RAM, 4x CD, © 
Resumé HDD 650 MB, 3D karta < 
Jestli se vám líbil jakýkoliv díl Doporučeno: P- 500, 128 MB RAM, 16x CD, 
Frontieru, bude pro vás Terminus HDD 1,2 GB, 3D karta 
to pravé. Počítejte ovšem s tím, Že Multiplayer: — ano 


1 + 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


D3D, OpenGL, Glide 

Kvalitní, ale nestabilní klon 
Frontieru s několika velmi dobrými 
nápady. 


sro o RA 


slavné předloze a že budete dost 
často vztekle bušit do klávesnice 
kvůli zmatené implementaci 
vyhodnocování kontraktů. Je to 
velká škoda, protože jinak by 
Terminus získal ještě o něco vyšší 
hodnocení... 


cr O NÍM 

Lukáš Codr 
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PS: Proslýchá se, že jistý tuzem- 
ovci MANA 


ský dovozce a prodejce her nepo- 
Osmdesát 


čítá s distribucí Terminu v ČR, což 
by byla velká škoda... 


nemekovaoratická karta může být levná 


S novými ovladači jedno z nejlepších řešení pro hraní 
her, přehrávání videa i profesionální aplikace 


čip S3 Savage 2000 
32 MB SDRAM, 1/2/4x AGP 
vysoce kvalitní TV výstup 
hardwarově akcelerovaný 

DVD video playback 
S3 Texture Compression - S3TC 
S3 Transformation 

and Lighting - S3TL 
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Pmorodidovozce můžete dále koupit 


modemy Diamond MP3 přehrávače Diamond 
Supra Express 56e Pro 3450,- | Rio PMP 300 6380,- 
Supra Express 56i Pro 1840,- | bo 500 12240,- 
Supra Express 56e Memory © 4720,- 
příjímá faxy a vzkazy i při vypnutém PC 
modemy MultiTech 
MT5600 ZDX 5790,- E = 
MT2834 ZDX-2WLL 6990,- 


na vytáčenou i pevnou linku Všechny ceny bez DPH 


Super nabídka 
grafická karta Hercules Beast 99 (32 MB, AGP 2/4x) za pouhých 3890,- 


Další produkty a informace na http://Iwww.cnc.cz 
netnavkv pres Internet s 3% slevou ! 


CNC Praha, s.r.o., Vranská 8, 142 00 Praha 4 
tel: 02/61710034, fax: 02/61710076, pnAenc.cz 


F1 WORLD GRAND PRIX 


K ovládání tohoto jinak velmi v režimu simulation vám takže se můžete posunovat »roto nácviku této herní situace 
kvalitního simulátoru závodů nebude dělat na trati psí kusy, © kupředu i prostým „odpadává dost času ještě dříve, než rozjede 
Formule 1 se příliš nehodí klá nokud neuděláte fatální chybu. ním“ jezdcům před vámi pro e plnou sezonu 
vesnice. Ať už použijete směro těm, kteří jsou zvyklí nastavo- © poruchy na voze) 
vých šipek nebo pro mnohé už — vat si nízké schopnosti protivní la rozdíl například od F1 2000 
zažité kombinace A + Ya< +>, ků a spoustu pomůcek k řízení, © Vzhledem k tomu, že si při zajíž náte možnost uložení hry 
v zatáčkách, je reakce kláves se dá u této závodní hry dopo- © dění do boxů nemůžete předem — během závodu, což je jistě pří 
velmi tuhá. Prodlevu několika učit jediné: jezděte na vyšší připravit akci, kterou chcete pro- jemné. Pokud se vám však další 
desetin sekundy vystřídá pak obtížnosti a z pomůcek si pone- vést, a nabídka se objeví až v oka- jízda nedaří a chtěli byste si 
neúměrně rychlé zatočení chte v krajním případě automa- mžiku, kdy zastavíte přímo nozici vyvolat znovu, nesmíte 
Samozřejmě, dá se na to zvyk ické řazení. Asistence brzd u mechaniků, moc nepřemýšlejte dát „guit“ a odejít do menu, hra 
nout, ale přesto je vhodnějš a řízení je dokonce skoro škod- © a rychle navolte pomocí směro se automaticky a nevratně uloží 
noužít nějaký herní ovladač ivá a dostane vás často do vých šipek úplné doplnění paliva © s tím, že jste závod vzdali. Jediná 
a ještě lépe volant zapeklité situace. Rozhodně a kompletní výměnu všech pneu- a trochu hrubá možnost je tedy 
1evypínejte poškození vozů, matik. Pouze v případě, že se restartovat počítač a pak se vrá 
>roti většině ostatních simulá závody jsou pak opravdu vzru prudce změnilo počasí a potřebu- tit do hry. Uložení tedy slouží 
orů ef jedniček je F7 World Šující a zajímavé (navíc toto jete jiný druh směsi, musíte jít k tomu, aby se hráč mohl k roz 
Grand Prix ovšem v ovládání nastavení ovlivňuje i možnost hlouběji do nabídky. Zdržení jetému závodu kdykoli vrátit 


vozů jinak velmi přívětivá, noškození u vašich soupeřů, v pitu je opravdu velké, a věnujte a nikoli k „opravě“ špatné jízdy 


CHEATY 


DEUS EXx 


Pohrabte se v souboru user.ini a ke klávese T přiřaďte akci Talk (t = talk), ve hře napište do konzole „set DeusEx. JCDentonMale 
bCheatsEnabled True“ a při stisknutí klávesy T a smazání slova „Say“ vložte následující kódy 


god 

invisible 
iamwarren 
allskillpoints 
allweapons 
allammo 
allaugs 
tantalus 


— god mód 

— neviditelnost 

— zapne EMP Field 

— dostanete všechny skill pointy 
— dostanete všechny zbraně 

— doplní zásobu munice 

— všechny základní funkce ( 

— zabije vybraný cíl 


opensesame 
legend 
allhealth 
allenergy 
allcredits 
allimages 
spawnmass 
summon X 


— odemkne vybrané dveře 

— tajné menu 

— plné zdraví 

— plná zásoba energie 

— 10000 peněz 

— všechny obrá 

— objeví se hromada nepřátel 

— objeví se předmět X (seznam následuje) 


entations) 


Seznam předmětů: 

Lockpick, basketball, MultiTool, AcousticSensor, Ammo10mm, 
AmmoDart, AmmoDartPoison, AmmoDartFlare, AmmoNapalm, 
AmmoPlasma, Ammo3006, AmmoRockets, WeaponPistol, 
WeaponRifle, WeaponStealthPistol, WeaponShuriken, 
WeaponSawedoOffShotgun, WeaponProd, WeaponPlasmaRifle, 


WeaponAssaultShotgun, WeaponFlameThrower, 
WeaponGasGrenade, WeaponLAM, Weaponmodaccuracy, 
Weaponmodclip, Weaponmodlaser, Weaponmodrange, 
Weaponmodrecoil, Weaponmodscope, Weaponmodsilencer, 
AugBallistic, AugCloak, AugDatalink, AugEMP, AugEnviro, 
AugiFF, AugShield, AugStealth, AugTarget 


VAMPIRE: THE MASOUERADE — ŘREDEMPTION CHEATY 


Nastartujte hru s parametrem „-console“ a během hry stisknutím „ *“ vyvolejte konzoli. Do ní pak můžete vkládat tyto kódy 
(některé z nich mohou použít i ostatní postavy, stačí na ně před použitím cheatu kliknout) 


god 0/1 
cash +f 
dropcash +f 
Xp ff 


— 1 = god mód zapnutý, 0 = god mód vypnutý 
— změní počet peněz na + 

— dostanete + peněz 

— dostanete + XP 

freecasting — kouzlení bez spotřeby krve 

ai — vypne Al nepřátel a společníků 
addalldisciplines 4 — zvýší všechna kouzla na + 


— 1 = ukázat, 0 = schovat 

— otrávení se 

— onemocnění 

— ublížení si 

— informace o lokaci 

— záchvat zuřivosti 

— nastaví maximální FPS na + 


framerate 0/1 
poisonme 
diseaseme 
damage me 
whereis 
frenzyme 
revive 


vault 
freeammo 
stakme 
killme 

totals 
addthing + 
advancement 


— plné zdraví (i po smrti) 

— otevře trezor kdekoli ve hře 

— nepotřebujete náboje 

— sebevražda 

— sebevražda (revive už nepomůže) 
— ukáže údaje (XP, peníze atd.) 

— dostanete předmět + 

— objeví se postupové okénko 


maxfps 4 
shapeshift 4 
shapeshift 
freeze 


pause 


resume 
emit 4 


ju 


mp 


— změna na *f 
— změna zpět do normálu 


— zmrazí tělo 


— pauza 


— konec pauzy 
— vypustí 4 z nohou (např. fire, gas) 


— přenesení do lokace 


ROLAND GARROS ZO00 


Jediným cílem této 
hry (mimo toho, že 
si prostě zapinkáte 
tenis na počítači) je 
získávání bonusů za 
vítězství v turnajích. 
V obtížnosti „easy“ 
jsou to nové 

itelně kva- 
akety, po 

m turnaji 


v obtížnosti „normal“ 


noví hráči (nebo 
hráčky, záleží na 
tom, zda jste vyhráli 
ženský nebo mužský 
turnaj) a v nejvyšší 
obtížnosti navíc 

i nové kurty. 
Tento tenis se dá 
klávesnici ovládat 
jen velmi obtížně, 
protože pro kvaliti 


je proto joystick 


úder musíte stisk 
nout kombinaci 
několika kláves. 
Výborným řešením 


(stačí i se dvěma 
butony, víc jich není 
třeba) anebo jiný 
ovladač — výborně se 
hodí například 
Microsoft 
SideWinder 
Freestyle Pro. 
Zpočátku vám bude 
možná dělat potíže 
oříjem podání sou 
neře, chce to reago- 
vat „riskantně“ 

o něco dříve, než 
míček dopadne na 
zem, jinak nemáte 
šanci zahrát return. 
Rozhodně se poříze- 


ní této hry dá dopo- 
ručit tomu, kdo si 
chce zahrát s kama- 
rády po síti nebo 
například čtyřhru na 
jednom počítači. 
Jedině zápasy člověk 
versus člověk vás 
mohou u hry udržet 
déle. Mimochodem 
- hrát čtyřhru ve 
dvojici s počítačem 
ovládaným spolu 
hráčem je opravdu 
peklo, protože musí- 
te tak jako tak obě- 
hat všechno sami. 
Pokud už dopředu 
víte, že si multiplaye 
ru moc neužijete, 
dejte od Roland 
Garros 2000 raději 
ruce pryč. 


> opravdu jste tak bohatí,> 


aby jste kupovali laciný počítač e 


Stiskněte Enter a napište „| wanna cheat“, pak znovu stiskně 

te Enter a vložte následující kódy, které opět odpalte Enterem: 
x-mas p — kompletní oprava a doplnění 

zásoby munice 

miny 


S doprava zdarma 


po celé České republice (v Praze včetně odborné Instalace na místě ) 
déšť meteoritů 


ukáže celou mapu Signům 
ukáže všechny jednotky inst 5 5 0 
- dodá + CR 'UmMent 


nastaví limit jednotek na 4 CR 
rychlý průzkum, O = off, 1=on 
rychlejší průzkum, 0 = off, 1 = on 
zničí všechny nepřátele v okruhu 


fireworks 
armageddon 

no more secrets 

no one hides 

i love this game ff 

i hate limits + 
einstein 0/1 

help me please!!! 0/1 
the hammer of thor 


čÍ všechno v okruhu osmi 
(kdovíčeho) 
— zničí vybranou jednotku 
zničí všechny jednotky v dohledu 
poškodí všechny blízké jednotky 
zobrazí všechno 
mlha 


massacre 


see you next life 

hasta la vista enemigos 
bad time 

eagle eye 

let be darkness 


TRAINERY NA CD 


Název hry Název souboru Funkce 

Vampire: zmrazit Health, Blood/Mana, 
The Masguerade VamTráin.zip mazat Faith/Humanity, 

— Redemption stvořit Godlike 


S na splátky i bez akontace 


Airport Tyc * 
ča úepooh nebo s libovolnou akontací a dobou splácení 10 - 50 měsíců 


airtc.zip conečně peněz 
BugVaders 


enig-bug.zip ečně životů 


Gullblaster 


3D Missile 
Madness 


KKND Xtreme 


Lula: The 
Sexy Empire 


enig-gull.zip conečně životů, mění skóre 


3dmissmad.zip | nekonečně životů ho) záruka 5 let 


včetně možnosti přikoupit delší záruční dobu a servis 


© i W ©% AHNNB 
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pr o tel.: +420 2 / 717 36177 
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kkndx.zip conečně oleje 


Isavecr.zip editace uložených her 


Metal Fatigue cm-mtftr.zip © nekonečně Mejoulues 


a Mans, Al Surrenders 


i VAMPIRE: THE MASOUERADE 


ÁVODY 


I. Desmodus, 
Bestia Magna 


„Upír, netvor převeliký“ aneb 
jak přežít mezi nočními dravci 


« Ze začátku jste člověkem, ale 
ne na dlouho. Vůbec nic zatím 
nekupujte, zejména žádné léčivé 
elixíry a předměty výhradně pro 
lidi. S nalezenými ale šetřete 

a hned po přeměně je prodejte. 
Svěcenou vodu schraňujte na ty 
nejtužší boje s upíry. 


* Po Praze je ukryto asi 5 sudů, 
obsahujících nějaké to základní 
vybavení (stejně jako v truhlách 
se předměty v nich generují 
náhodně při prvním vstupu do 
lokace), a také tu porůznu pobí- 
hají živé krevní konzervy 
(krysy). V hospodě bývá zase na 
pultu léčivý lektvar zdarma. 


« Nevěřte tomu, že na odpově- 
dích nezáleží!!! Za správné 
vedení dialogů budete odměňo- 
váni zvyšováním vlastností, 
hlavně lidskosti — například při 
odporování vládci Prahy. Někdy 
lze dokonce získat zvláštní 
schopnosti. 


« Upír potřebuje krev. 
Stoprocentně zdarma a bez při- 
lákání strážných můžete kousat 
mnichy v petřínském klášteře 

v Praze, holky v „krevním baru“ 
v Londýně a obyvatele setitské- 
ho bordelu tamtéž. Když není 
dost peněz, vracejte se na tyhle 
místa „na drink“. 


* Léčení — (H)eal — a krmení — 
(P)eed — nemusíte mít mezi 
schopnostmi na liště, aktivují 
se rychlými klávesami. 


ez 


ameStar 


« Dejte si pozor na ukazatel zuří- 
vosti (frenzy), které roste v kaž- 
dém boji. Pokud dosáhne maxi- 
ma, postava se stává neovladatel- 
nou. Srážet se dá léčením či ústu- 
pem. 


* U počítačem ovládaných postav 
doporučuji mít zapnutou funkci 
auto heal. Auto buff čili „boosto- 
vání“ zaručuje snadnější boje, ale 
stojí postavy hodně krve. Auto 
damage a auto special se vyplatí 
jen u tuhých bossů. 


* Brzy vyjde patch, který by měl 
jednak opravit nemožné ukládání 
hry pouze u křížů ve vaší ložnici 
(plus autosave), jednak zavést 
„pauzírování“ pro udělování pří- 
kazů během boje. 


II. Semper Paratus 


„Vždy připraven“ aneb výcvik 
A vybavení 


« Podle toho, do kterých vlastností 
investujete, získáváte nové disciplí- 
ny (a je v tom i určitý prvek náho- 
dy). Chcete-li mít upíra bojovníka, 
trénujte fyzické atributy, pro „kou- 
zelníka“ naopak psychické, a má-li 
postava hodně pracovat s ovláda- 
nými pomocníky, nezapomeňte na 
„společenskou výchovu“. 
Tréninkovou obrazovku máte zpří- 
stupněnou při odpočinku. 


* Minimum, které by měl mít 
Christof co nejdříve, je síla 35 (kvůli 
zbraním), stamina 30, schopnosti 
Blood Healing 5 a Feed 3. 


* Ceny v obchodech závisí na 
úrovni vaší vlastnosti 
Manipulation. U jedné z postav, 


gen 9 
total exp | 11330 
eorned 459 
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E denterity [E 40 0 EE so0KE 
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35 


% cborismo 44 
mopipulotion [ 41 41 
oppeoronce [B 34 56 
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a to nejlépe u Christofa, se kte- 
rým se nikdy nerozloučíte, byste 
ji měli zvednout přes 50. 


* Co se vybavení týče, proti 
střelným zbraním mluví tři věci: 
nižší účinnost, nebezpečí zásahu 
spolubojovníka a drahota muni- 
ce. Ruční jsou prostě lepší, a to 

i v moderní době. Neberte ale 
nic s rychlostí pod 76. 


* Nejlepší zbraní na upíry jsou 
naostřené kůly, které je při zása- 
hu paralyzují. Aby se totéž 
nestalo vám, doporučuji vlastnit 
Heart Shield. Protože přísloví 
„mrtví nekoušou“ zde tak docela 
neplatí, další nepostradatelnou 
částí brnění je pásek na krk 
(neckguard). 


« Noste s sebou větší zásoby 
krve, ale jen obyčejné. Později 
využijete i krevní perly. 
Speciality přidávající dočasné 
bonusy na vlastnosti jsou 
nekřesťansky drahé. 


« Ze svitků nutně potřebujete 
Awaken, oživující vaše padlé, 

a Walk the Abyss, obdobu Town 
Portalu z Diabla. Tento druhý 
svitek je v současnosti jedinou 
možností, jak savovat během hry 
(vrací vás totiž domů). A ještě 
jeden se hodí: Spirit's Touch, 
sloužící k identifikaci předmětů. 
Ostatní v klidu prodejte. 


« AŽ se ve druhém patře 
Vyšehradu dostanete k velikým 
vratům, použijte Walk the 
Abyss a hoďte si do truhly 
nějaké dobré předměty. Za 
vraty je totiž jeden drsný sou- 
boj a pak předlouhý spánek do 
druhé části hry, kde bude 


Causes Fear on the Target 


[Cannot use yet] | Cast on: Enemy 
Min 35 Charisma 


SAMT AC A S 


Christof sám. Zůstanou mu 
pouze věci z jeho inventáře 
a právě z truhly. Vřele doporu- 
čuji nechat si v ní Heart Shield. 


III. Morituri Te Salutant 


„Jdoucí na smrt tě zdraví“ 
aneb bojové taktiky 


« Více nepřátel najednou = hrdi- 
nova smrt. Snažte se mít výhodu 
postavení, aby na vás mohli jen 
po jednom. Jde hlavně o využí- 
vání úzkých prostor. 


« Osvědčenou taktikou je vylá- 
kání nepřátel v místnosti jednou 
Z postav a jejich přivedení 

k čekajícímu zbytku skupiny 
(obzvláště pokud na ně tento 
zbytek sesílá „přehradnou palbu“ 
schopností). 


* Pro boj s některými „bossy“ je 
dobrý trik skupinu rozdělit. 
Jejich Al to pak bere jako boj 

s jednotlivcem, a tudíž neužívá 
své nejsilnější schopnosti. Platí 
speciálně u Etrituse ve Vídni. 


* Je také fajn používat různě 
povolané nebo zmámené bestie 
na průzkum (běhají za postavou, 
která je ovládá). Nasadíte-li je 
do první linie, nepřátelé jdou 
pochopitelně po nich. 


— REDEMPTION 


« AŽ půjdete Vídní v denním svět- 
le, používejte pochod „po jednom“. 
Ghúly potkané cestou musíte 
nalákat k sobě nebo tiše vysát. 
Alternativou je vzít s sebou vyvola- 
né pomocníky, kterým světlo 
nevadí, třeba vlky. 


+ Nesmírně účinné je kombo 
schopností Feral Claws + Celerity 
(+ případně Potence). Máte-li je 
pořádně vycvičené, roztrháte 
kohokoliv během několika vteřin. 


* V pokročilé fázi hry už bude 
hodně záviset na tom, jak jste svoji 
skupinku trénovali. Postavy typu 
„kombajn“, tedy bojovníky, klidně 
přenechejte počítači, zatímco „kou- 
zelníky“ raději ovládejte ručně. 


IV. In Sanguini Potestas! 


r 


„V krvi je síla!“ aneb upíří 
schopnosti 


Schopnosti jsou upíří magie, roz- 
dělená do disciplín, a použitou 
surovinou je pochopitelně krev. 
Pro nedostatek místa se soustře- 
dím jen na ty nejdůležitější: 


* Common: Léčení budete využí- 
vat skutečně často, co nejdříve ho 
vytrénujte na pátou úroveň. 

Zkušenost v krmení (Feed) umož- 
ňuje vycucávat nepřátele i během 


k hs 4 
z Koně 5 


boje — což se zatraceně hodí, pro- 
tože ve vaší náruči jsou úplně bez- 
mocní. Posilovače vlastností moc 
nevyužijete. 


« Animalism: moc nad zvířaty. Až 
na Beckoning (klasické povolání 
vlků) nic moc. 


* Auspex: duševní síly. Oceníte 
Heightened Senses, které odhalují 
skryté či neviditelné nepřátele, 

i Aura Sight ukazující vám stav 
nepřítele. Důležitost 

Spirit's Touch, identifikujícího 
předměty, jsem již zmínil. Konečně 
při Psychic Projection vaše duše na 
chvíli opustí tělo (hodí se na prů- 
zkum). 
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* Blood Magic (Thaumaturgy): 
upíří čarodějnictví. Schopnosti 
Blood Rage (nepřítel ztratí spoustu 
krve) a Blood Potency (všechny 
schopnosti vás stojí méně) jsou 
velmi dobré, ale Cauldron of Blood 
(„uvař krev v žilách“) je přímo 
vynikající. Nejlepší schopností této 
skupiny je Theft of Vitae, kte rým 
zbavíte nepřítele podstatné části 
jeho krve a sobě ji naopak přidáte. 


« Celerity: velmi často používaný 
„urychlovač“ útoků a pohybu. 


* Dominate: různé rozkazování 
a hypnóza, gumování paměti, a pře- 
devším ovládnutí mladšího upíra. 


* Fortitude: vysoká odolnost vůči 
zranění, pro bojovníka v první linii 
nutnost. 


« Hands of Destruction: smrtící 
doteky, buď hniloba (Decay), nebo 
kyselina (Acidic Touch) a také sla- 
bost (Atrophy), která nepřítele 
zpomaluje. Osobně jsem dával 
přednost vycvičeným drápům. 


* Lure of Flames: upíři nemají 
rádi oheň. Pomocí Fireballu to na 
svých nepřátelích můžete zkoušet 
v praxi, ale lepší je upálení 
(Immolate). Také tu máme světlo 
(Torch), obranný Flame Ring 

a masově destrukční ohnivou 
bouři (Firestorm). Jedna z nejlep- 
ších disciplín vůbec. 


* Mortis: nekromancie, obsahují- 
cí ovládání mrtvých a oživování 
zombíků, slušný jedový oblak 
Plague Wind a skvělé vyvolání 
duchů na pomoc (Summon 
Soul). : 


« Obfuscate: schopnosti skrýt 
svoji přítomnost, od základního 
Cloak of Shadows (neviditelnost) 
až po Mask of a Thousand Faces, 
díky které pozměníte svou podo- 
bu na nepřátelskou. Obojí se vcel- 
ku hodí pro průzkumníka nebo 
pro „předsunutou hlídku“ dopro- 
vázenou houfem pomocníků. 


* Potence: silně zvyšuje sílu, 
a tím i zranění, které uštědříte při 
boji tváří v tvář. j 


« Presence: manipulace s emoce- 
mi. Můžete buď zmámit protivní- 
ka (Awe), který na vás pak neúto- 
čí, nebo ho zastrašit (Fear) se 
stejným účinkem, a konečně ho 
Entrancementem podrobit své 
vůli. 


* Protean: tělesné změny vhodné 
pro boj. Především tu máme 
Feral Claws, lepší než spousta 
zbraní. Eyes of the Beast je noční 
vidění, Shape of the Beast vás 
změní ve vlka a Mist Form 

v obláček mlhy. 


Martin Ráž 
00G0328 
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Osmý díl série Might and Magic sice jako by © valy — já s tím bohužel neudělám nic. ; . 
z oka vypadl svému předchůdci a zdědil Jzemní rozpoložení, které jsem zvolil, by LEGENDA: J Obelisk 
mnoho rysů již po svém starším bratříčkovi, © vám mělo přinejmenším usnadnit cestová- 
stále se však jedná o hru, která si zaslouží ní, a berte ho proto jako nejlepší možné. 
pozornost každého hráče RPG. Recenzi na Grafické značky přehledně, alespoň dou- 
Might and Magic Vlll jste si mohli přečíst ám, shrnuje legenda. Popis jednotlivých 
v GS 16/2000, poslední část rozsáhlého troj- očíslovaných míst, která na mapě můžete 
dílného návodu pak naleznete na CD čísla vidět, je součástí obsahu našeho CD. Tam 
nejnovějšího. A jelikož je prostředí, ve kterém na vás rovněž čekají soubory se všemi uči 
se hra odehrává, celkem komplikované, roz eli dovedností a kompletní seznam hrdinů 
hodl jsem se pro vás, stejně jako u sedmičky, do vaší družiny. Nevím jak vás, ale mne by 
připravit podrobnou mapu celého světa. zajímalo, copak nám přinese Might and 
Magic IX. 
Je možná trochu smutné, že ve firmě New 
World Computing už neumějí vytvořit kraje Jan Kálal 
takové, aby na sebe při složení hezky navazo- 00G0329 
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RAVAGE ROAMING 


SABOTEUR 


Noc. Noc jako tisíce předchozích, a přesto jiná. Noc, ve 
které musíte splnit svůj nebezpečný úkol. Jste cvičený 
zabiják, určený k nasazení v zázemí nepřítele. Saboteur. 
Smrtící stroj, který splní svůj úkol, nebo zemře. Je noc, 
vy sedíte u ZX Spectra a víte, že dnes spát nepůjdete. 


Hrajete totiž Saboteura. 


Je to klasika z nejklasičtějších. 
Lze o ní bez ostychu hovořit jako 
o největší a nejpopulárnější pecce 
na osmibitovém ZX Spectru a ani 
majitelé C64 si ji nemohli vyna- 
chválit. Vedle všech těch stříleček, 
arcade, plošinovek a všeho mož- 


FLASHBACK 


86 


ameStar 


ného dalšího Saboteur ve své 
době představoval budoucnost 
počítačových her: byl skvěle hra- 
telný, měl dobré nápady a hlavně 
— byl dohratelný! To se v době 
nekonečných arkádovitých akcí 
rozhodně cenilo. 


Saboteur se objevil v roce 
1986 (někdy je uváděno 1985). 
Nevznikl samozřejmě jen tak, 
ale coby výsledek práce Durell 
Software Ltd., tedy především 
Clive Townsenda, který hru 
naprogramoval zcela sám 
a firma ji pouze vydala. Tenhle 
člověk prokázal velký talent 
a nadání, jež se odrazilo v pozor- 
nosti, kterou ho od uvedení 
Saboteura hráči zahrnovali. 

A návod na úspěch se zdál tak 
jednoduchý: vytvořit rozsáhlý 


labyrint se sympatickou barev- 
nou grafikou, rychlý pohyb 
hlavního hrdiny, souboje, 
odtikávající čas, hromada žebří- 
ků, sklepení a samozřejmě 
„metro“ v podzemí. Tenhle guláš 
je ve výsledku nádherně hratel- 
nou pochoutkou, při které se 
nelze nudit. Saboteur není 

v ničem jednoznačně nejlepší, 
ale je výborný ve všech herních 
složkách. Hráči si ho zamilovali 
a Townsend mohl být se svou 
první (!) hrou spokojen. 


O to ještě příjemnějším překva- 
pením byla dvojka, která spatřila 
světlo světa v roce 1987. Těžko 
mohl někdo předpokládat, že se 
dá prvotní nápad a zpracování 
překonat — a ejhle. Saboteur 2 byl 


výtahy a napnutými lany. Místo 
relativně neškodných protivníků 
z jedničky zde nastupují „těžko- 
oděnci“ s plamenomety a pejsko- 
vé jsou nahrazení pumami. A vy 
se navíc vtělujete namísto do 
mužského těla do půvabné 
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a zdánlivě křehké ženy. Pokud byl 
Saboteur úspěšný, Saboteur 2 byl 
megaúspěšný. Fanoušci po celém 
světě (obrovský úspěch měla hra 
v Polsku) sváděli bitvy s nebezpe- 
čím a časem, když plnili úkoly 

v neuvěřitelně rozsáhlé budově. 
Ve sklepích poletovali netopýři, 
motorku v podzemí při určité 
obtížnosti chránil elektrický plot 
a likvidace nepřátel byla skutečně 
obtížná. Kdo oba díly hrál, nemů- 
že mi než potvrdit, že Saboteur 
ukrývá jakousi magii, kvůli které 
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se k němu člověk vracel a trávil 

u něj dlouhé noční hodiny. 
Vzpomínám, že jsem si nechal oba 
díly nahrát ještě dříve, než jsem si 
vůbec pořídil počítač. A rozhodně 
jsem nebyl jediný, kdo kouzlu 
téhle 2D bludišťovky propadl. 


Roky plynuly dál, ale až do 
dnešních dnů byl čas na 
Townsendova dítka krátký. Hráči 
se k nim vracejí na emulátorech 
a nezbývá jim než uznale pokyvo- 
vat hlavami. Bohužel kývání hlav 
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programátora neuživí. Možná 

i proto se roku 1998 objevila 
zpráva a screenshoty z připravo- 
vaného Saboteura 3. Za jeho 
vývojem stála společnost Bacchus 
Software Projects a samozřejmě 
Clive Townsend. Vše mělo být 
pěkně ve 3D grafice. Příběh se 
měl odehrávat na ostrově, kde 


Evil Criminal Mastermind kuje 
své nekalé plány na ovládnutí 

| světa. Samotná náplň hry měla 

být až na technologický pokrok 

téměř shodná. Pobíhali byste po 

ostrově a bojovali ve snaze splnit 

svůj sabotérský úkol. 
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Saboteur 3 však dokončen 
nebyl. Oficiální stránka projektu 
se zastavila v čase prvních scre- 
enshotů, a tak si lze důvod jen 
namlouvat. Důležité ale je, že 
se na Saboteura nezapomnělo. 
Jistě si vybavíte stejnojmennou 
hru, kterou už druhým rokem 
lehce propaguje společnost 
Fidos a která je určena na PSX. 
Hned na první pohled je tu jistá 
podobnost. Osamocený bojovník 
znalý východních bojových 
umění, jenž prochází prostory 
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NA CD 


Na CD tentokrát naleznete 
první i druhý díl Saboteura 
pod emulátory ZX Spectra, 
C64 a Amstradu. Hezký 
zážitek! 


střeženými psy a jejich ozbrojený- 
mi páníčky. Přestože tvůrci od 
první chvíle tvrdí, že jejich hra 
nemá s původním Saboteurem 
nic společného, hráč si může 
myslet své. Asi nebudu jediný, 
kdo by si přál znovuoživení 
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této klasiky s využitím všech tech- 
nologií, které současná doba při- 
náší. To by mohl být skutečně 
zážitek. Do té doby nám všem 
nezbývá, než spustit emulátor 

a vrátit se o patnáct let do minu- 
losti. Opět přijíždíte na voru a při- 
létáte na vznášedle, opět je tu 
nemilosrdný čas a opět tu nechy- 
bí pořádná porce dobrodružství. 
Takový je Saboteur. 


Pavel Žďárek 
00G0330 
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DIABLO II 
MULTIPLAYER 


Diablo zanechalo v myslích 
všech hráčů počítačových her 
nesmazatelnou stopu, kterou způ- 
sobila především jeho skvělá hra- 
telnost. Vůbec největšího úspěchu 
pak dosáhlo na půdě on-line her, 
když se na serverech Battle.net 
firmy Blizzard účastnilo hry na 
200 000 hráčů denně. Na prahu 
nového tisíciletí přichází díl druhý, 
aby onu nemalou herní euforii 
ještě zvýšil. 


Než začneme hrát 

Koupili jste si už Diablo II a rádi 
byste to zkusili s tím Internetem? 
Pak určitě nezapomeňte zvolit 
nejméně 950MB instalaci hry, která 
oproti té základní obsahuje např. 
modely všech postav. Kromě hry 
samotné budete potřebovat samo- 
zřejmě i připojení na síž — buď přes 
modem, nebo skrze pevnou linku. 
S povděkem musím kvitovat, že 
i přes modem o rychlost 33,6 
Kb/s je Diablo Il obstojně hratelné. 
Nějaké neduhy oproti pevnému 
spojení by se ale přece jen našly. Jak 
se dozvíte dále, na serverech 
Battle.net je mnoho her, do kterých 
se můžete zapojit, a každá má ome- 
zený počet účastníků. Vzhledem 
k tomu, že modem má pomalejší 
odezvu, leckdy se vám stane, že se 
budete chtít připojit do neobsazené 
hry, a než se o tom server dozví, 
předběhne vás někdo jiný. Ale 
nebojte se, hlášku „Game is Full“ 
neuvidíte zas tak často. 


Battle.net 

Nastal čas spustit Diablo II. 
Prahnete-li po multiplayeru, máte 
na výběr hned ze tří variant. 
Hlavním tahákem je samozřejmě 
samotný Battle.net, skupina serve- 
rů, na kterých se po celém světě 
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hrají hry firmy Blizzard. A že se 
hrají dost. Pro přístup na Battle.net 
budete potřebovat osobní konto. 
Za jeho založení neplatíte zhola nic 
— stačí vám pouze zadat vaše uži- 
vatelské jména a heslo. Na tyto dva 
údaje budete dotazování při kaž- 
dém pokusu o vstup na server. 


Povedlo se vám připojit? 

Výborně! Jakmile si zvolíte 
svého hrdinu, budete mít na výběr 
několik serverů různého geogra- 
fického umístění. Jejich jména 
jsou Europe, Asia, US East a US 
West. Prakticky nikdy nejsou k dis- 
pozici všechny čtyři. Pokud máte 
zájem o doporučení, zvolte, přes 
svou © evropskou © příslušnost, 
některý z amerických serverů. Na 
Evropě je totiž jednak plno Němců 
(nic proti nim), ale hlavně je méně 
stabilní než její zámořští kolegové. 
Po připojení k vybranému serveru 
můžete volně debatovat se všemi 
lidmi, které vidíte dole na obra- 
zovce. Pokud se vám společnost 
nelíbí, není problém přeladit dis- 
kuzní kanál (Channel) na nějakou 
užší skupinu. Zájemci tady objeví 
i žebříčky (Ladder) nejlepších 
hráčů hry, a to jak klasiky, tak 
hardcore šílenců. 


Vlastní hra 

Dospěli jste do stadia, kdy se 
můžete buď přidat k nějaké roze- 
hrané hře (Join), nebo si založit 
hru vlastní (Create). Jako nováč- 
kům bych vám doporučil název 
typu „| need stuff“, „Please, | want 
better eguipment“, „Help me!“ 
apod. To se pak do vaší hry připojí 
nějaká vyspělejší postava, slituje se 
nad vaší ubohostí a něco pěkného 
vám věnuje. Hráči Diabla II jsou 
prostě celkem solidární. 


Wwiww.mensa.cz/cz/uvod/index.htm 
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Stránka, kterou nenavštěvujte v případě, 
že se vaše IO pohybuje jen na úrovni 
extrémních teplot letošního počátku 
léta. Pokud si věříte, že to, co nosíte 
v hlavě, je skutečně mozek, pak se na 
stránku Mensy klidně mrkněte. Dozvíte 
se, jak se stát členem tohoto klubu zalo- 
ženého roku 1946 v Oxfordu, budete si 
moci vyřešit nějaké ty rébusy a rozhodně 
to není zdaleka vše. 


Ptáte se, čím se liší od hry jed- 
noho hráče? Důležitý je fakt, že se 
informace o vaší postavě neuklá- 
dají na vašem počítači, ale přímo 
na serveru. Za svým oblíbencem se 
díky tomu můžete dostat také přes 
jiné počítače. Vězte rovněž, že ten, 
kdo hru založil, začíná od startu, 
který je všude stejný — totožné 
jsou i úkoly, které onen člověk 
plní. Hráči, kteří se k němu připojí, 
mu v jeho úsilí mohou pomáhat. 
Velice vhodné je dát se s nimi 
dohromady — to jen stisknete klá- 
vesu „P“ a přizvete dotyčného člo- 
věka do vaší aliance. Lidé ve druži- 
ně si mezi sebou rozdělují zkuše- 
nost, ale sdílejí např. i některé spe- 
ciální schopnosti (např. aury pala- 
dinů). Hráči si také nemohou nik- 
terak vzájemně ublížit. 


toww.michalpavlicek.cz 


Pejchal Pavlíček 


Osobní stránky jednoho z nejlepších čes- 
kých kytaristů, jehož kariéra se točí nejen 
okolo rockové muziky. Vše podstatné 
o tomto muzikantovi najdete na jeho 
stránkách včetně životopisu, seznamu 
alb, na kterých se podílel, fotografií, člán- 
ků a v neposlední řadě odkazů na spříz- 
něné stránky (Střihavka, Kocáb aj.). 


Čekali jsme na něj opravdu dlouho, ale teď je 
konečně tady! Ďábel si znovu našel cestu na 
svět a hodlá nás, nebohé smrtelníky, již 
podruhé zachvátit šílenstvím on-line hry. 
Abyste do osidel Temnoty neupadli nevědomí, 
přichystali jsme pro vás spásu v podobě 
užitečných informací a zajímavých postřehů. 


Toužíte-li po boji s lidmi, může- 
te si počínaje devátou úrovní 
z někoho udělat svého nepřítele. 
Rozlučte se však se vstupem do 
portálů a s jinými pozitivy hry — 
násilí na spolubojovnících se pro- 
stě nepodporuje. Co se oněch por- 
tálů do měst týče, zde platí také 
několik novinek. Branou, kterou 
vytvořil někdo z družiny, mohou 
volně procházet všichni jeho druzi, 
a to bez toho, aby ji zrušili. 
Jednotliví hrdinové mezi sebou 
mohou také obchodovat. Tento 
úkon je možný pouze ve městě 
a zařídíte ho prostým kliknutím na 
daného člověka. Ve směnném 
okně pak provedete svoji nabídku, 
počkáte na věci vašeho kolegy 
a pak oba potvrdíte transakci. 


moon.astronomy.cz 


Pokud vás po nocích láká kalné oko měsí- 
ce na obloze, pak možná právě vám je 
určena tato stránka, kde naleznete množ- 
ství informací o našem vesmírném sou- 
putníkovi. Nejen vlkodlaci pak ocení foto- 
grafie měsíce v různých fázích a míře 
detailů. Čísla týkající se měsíce pak musí 
uspokojit i toto nejnáročnějšího měsícofi- 
la. 


http://www.battle.net 


http://wow.blizzard.com/diablo2 


http://iwww.gamerankings.com/itemrankings/singleitem.asp?itemid=884 
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Nejdůležitější na celém multi- $ 


playeru je dobrá kooperace jed- 
notlivých členů. Připravte se na 


časté informační hlášky od jed- f 


notlivých lidí a také nezůstávejte 
zticha. K udílení rozkazů slouží 
funkční klávesy 0—6 na číselné 
klávesnici a dále samozřejmě 
i okno pro hlášky. Do něj se 
dostanete klávesou „Enter“, pak 
zde napíšete svůj vzkaz a rozešle- 
te ho všem účastníkům hry. Když 
před vaše slova přidáte vykřičník, 
zobrazí se ne v levém rohu moni- 
toru, nýbrž nad vaší hrdinskou 
hlavou. Je nanejvýš vhodné, aby 
se do obtížnějších soubojů 
nepouštěli jednotliví lidé sami, 
ale šli do nich raději společně. 


Pamatujte si, že s každým dal- 


ším hráčem ve hře se zvyšuje síla (8 


všech nestvůr. 


Jiné možnosti 


Na začátku článku jsem se zmí- | 


nil o třech možnostech hraní 
Diabla II přes internet. Ty, o kte- 
rých jsem zatím nic nenapsal, se 


skrývají pod položkou Other f 


Multiplayer. Nabídka je následu- 
jící: Open Battle.net a TCP/IP. 
Oba způsoby budou potřebovat 
vaši postavu ze hry pro jednoho 
hráče, kterou jste si jistě pracně 
vycvičili. Při založení hry přes 
TCP/IP se vám zobrazí vaše IP 
adresa, kterou musí znát ten, kde 


se k vám chce přidat. Jeden 
neduh mají tyto jiné typy her 


toiww.prijezdy-odjezdy.cz 


PRIJEZDY-ODJEZDY.CZ 


Tahle stránka se prostě hodí každému. 
Někam jedete a nevíte, kdy vám autobus 
či vlak přijíždí anebo naopak odjíždí 
z nádraží. Není nic jednoduššího, než 
vyplnit dotazník na této stránce a počkat 
si, co z počítače vypadne. Tahle služba 
nemá chybu a znám spoustu lidí, kteří ji 
aktivně a relativně spokojeně využívají. 


oficiální stránka hry, čekají tu na vás pěkné obrázky, informace a nejnovější patch 
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GOUXOTE: Of course 
Amazon: | have nothing to give. 


euro2000.worldonline.cz/eu20 center 


Stránka společnosti WorldOnline věno- 
vaná skončenému mistrovství evropy ve 
fotbale — Euro 2000. Naleznete zde sou- 
pisky všech mužstev, všechny výsledky 
a haldu informací, které vám mohly unik- 
nout. Pokud si chcete projít průběh celé- 
ho mistrovství, pak je tato stránka bez- 
pochyby jednou z nejzajímavějších. 


www.bible.ca/indexsalvation.htm 


Jak se spasit? To je myšlenka, která ales- 
poň jednou v životě proletí každému smr- 
telníkovi hlavou. Tato stránka nabízí cel- 
kem přesný návod, ve kterém hraje roli 
Ježíš Kristus a víra v Boha. Přestože je 
vše v angličtině, bezpochyby to dokážete 
přelouskat a vaše cesta k věčné blaže- 
nosti bude otevřena. Amen! 


stránka s informace o herním serveru firmy Blizzard, kde najdete mnoho užitečného textu o on-line hraní a produktech společnosti 


pokud vás zajímá, jak hodnotili Diablo ll na webu, určitě nepřehlédněte tuto stránku 
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Teď jistě nepotěším nelegální vlastní 
ky Diabla II, ale nic jiného ani nemoh 
li čekat. Jestli jste si čirou náhodou 
hru místo zakoupení v obchodě stáhli 
z internetu nebo přepálili, v klidu se 
s přístupem na Battle.net rozlučte 
Při přihlašování se totiž kontroluje 
originální CD klíč, který na vaší pirát 

ské kopii nejspíše napsán není. 
Jediná možnost, která tak oněm 
darmožroutům zůstává, chtějí 
li hrát ve více pirátech, je 


protokol TCP/IP. 


společný. Pokud se do nich zapojí 
hrdinové na markantně odlišných 
úrovních, nebudou si moci vzá- 


jemně vůbec pomoci. Ten méně 


vyvinutý totiž nebude moci splnit 
úkoly, které by ho dostaly za jeho 
lepším kolegou, a ten bude díky 
tomu stejně odkázán sám na 
sebe. 


Myslím, že napsáno toho bylo 
už hodně, a tak vám pouze 
popřeji hodně zábavy při hraní 
oné výtečné hry s démonickým 
názvem Diablo Il. Opravdu stojí 
za hřích :-). 


Jan Kálal 
00G0331 
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Představme si charakteristickou situaci — 
máme skupinu lidí, kteří se rozhodli vyvíjet 
hru a jejichž práce z počátečního „hurá 
nadšení“ přešla do stadia, kdy je další pokra- 
čování podmíněno nějakou finanční odmě- 
nou, neboť ne každý má to štěstí, že po tetič- 
ce zdědil diamantové doly v jižní Africe. 
Majitel (a de facto šéf týmu), říkejme mu 
třeba Adam, se proto rozhodl pokračovat 
s vývojem hry na klasické komerční bázi. 


Z pohledu Adama se jako nejdůleži 
co nejrychleji uzavřít kontrakt s vydavatelem, 
a to hned ze dvou důvodů. Tím prvním je 
fakt, že vývoj průměrné hry pro západní trh 
stojí v současné době mezi deseti a pad 
miliony korun, které se pro „obyčejného“ 


věka bez latifundií a činžovních domů shánějí 
poměrně obtížně. Druhým neméně důležitým 
důvodem je marketingová síla vydavatele, 
který prostřednictvím přímých investic, kon- 
taktů a barterových vazeb dokáže nalít nesku- 
tečné množství finančních prostředků do pro- 
pagace hry (a tím pádem zmnohonásobit pro- 
deje). Řekněme, že se Adamovi povedlo 
sehnat půjčku na dva miliony, za kterou ručí 
svým domkem na předměstí, a proto je vývoj 
na nějakých pět, šest měsíců finančně zabez- 
pečen. 


Během této doby však musí Adam bezpod- 
mínečně onoho vydavatele sehnat. Jakožto 
začínající výv jář má úlohu velmi obtížnou — 
aby se o něj začali vydavatelé seriózně zají- 
mat, musí jeho projekt vypadat slibněji než 
hry připravované „zaběhnutými“ týmy 
a navíc musí být v takovém stadiu, aby bylo 
zřejmé, že je v silách Adamova studia hru 
úspěšně dokončit. Obešle proto několik 
vydavatelů prezentací a demem své hry, sem 
tam je přijede navštívit a doufá — pokud 
vydavatele nesežene, může leda tak kolegům 
bezdomovcům vyprávět o zmařeném snu 
druhého Gatese... 
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ameStar 


FINANCOVÁNÍ 


Ne nadarmo se říká, že o peníze jde až v první řadě. Jak to s penězi chodí 
mezi vydavateli a vývojáři, se vám pokusí nastínit následující epos. Všechny 
postavy a události jsou smyšlené... 


V klimatizované kanceláři vydavatele sedí 
pan Bohouš. Pan Bohouš je project manager 
hledající nové slibné hry, které by jeho firma 
mohla vydat. Prezentace od Adama se mu líbila 
a i jeho nadřízení projekt schvalují. Začne tedy 
s Adamem jednat ohledně smlouvy na vydání 
hry. Klíčovou částí smlouvy je budget a 
odměn. Adam má dvě možnosti — buďto udělat 
budget relativně střídmý, u kterého je větší 
šance, že jej Bohouš odklepne a nebude se až tak 
zajímat o podrobné náklady, nebo si říci o 
ovšem s tím rizikem, že se bude muset hádat 
o každou položku detailně rozpracovaného roz- 


SLOVNÍČEK POJMŮ 


budget — rozpočet (ať už vývojáře nebo vyda- 
vatele) 


deliverables — ověřovací materiály, podle 
kterých sleduje vydavatel pokrok při vývoji hry 
(např. demo 3D enginu, části grafiky, screen- 

shoty, betaverze atd.) 


in-house development — vývoj probíhající ve 
studiu, které je součástí vydavatele (klasickým 
příkladem jsou sportovní hry od Electronic Arts) 


milestone plan — harmonogram prací 


royalties — honorář z prodeje hry (většinou 
pevně stanovené procento z obratu) 


VÝVOJE HER 


počtu. Když už totiž musí Bohouš vydat takové 
množství peněz, musí přesně vědět, kam 
půjdou. 


Odměňování je kapitola sama pro sebe. Je 
jasné, že velmi schopný hlavní programátor 
Cyril musí dostávat pravidelný plat a royalties, 
jinak by odešel dělat jinam, kde mu tyto výhody 
dají. Existuje totiž nepsané pravidlo, že jádro 
týmu kromě pravidelného platu dostane právě 
royalties, které při velkém úspěchu hry mohou 
dosáhnout astronomických | výšin (John 
Carmack se svou sbírkou Ferrari by mohl vy 
vět). Ve zcela odlišné situaci je hudebník David, 
který složí čtyři písničky pro hudbu na pozadí — 
ten dostane od Adama fixní částku a s ničím 


jiným počítat nemůže. 


Vývoj hry se financuje zálohově, přičemž tato 
záloha je rozdělená na několik částí. Jejich pro- 
plácení se řídí pokrokem podle milestone plánu, 
ve kterém je přesný harmonogram plánova- 
ných prací. Povinností Adama je v dohodnutých 
termínech odevzdávat „deliverables“, podle kt - 
rých Bohuš zjistí, v jakém stadiu se projekt právě 
nachází. Jelikož je i Bohouš odpovědný za 
úspěch projektu, sepíše k nim desítky připomí- 
nek, které je potřeba ještě dodělat. Teprve po 
schválení jednotlivých „deliverables“ dostane 
Adam další díl zálohy. Při sestavování finanční- 
ho plánu platí pravidlo „něco za něco“. Pokud 
Adam potřebuje rychle splatit svůj úvěr, může 
žádat vyšší úvodní zálohu, což ovšem bude zna- 
menat nižší cílovou prémii a naopak. Záloha se 
samozřejmě odečítá z royalties — pokud se tedy 
neprodá určitý počet kusů hry (řekněme 2,5 
milionu u neblaze proslulé Daikatany), Adam 
žádné další peníze pro svůj tým nedostane. 


V průběhu vývoje může samo ejmě dojít 
k mnoha komplikacím — nejč ěji se stává, že 
ani při hektickém pracovním úsilí Cyril nestihne 
dodělat engine hry včas, projekt se zpozdí opro- 
ti milestone plánu a Adam musí na kobereček 
k Bohoušovi. Většinou se spolu dohodnou na 


Vydavatel a 
distributor 
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úpravách finančního a časové plánu, ale 
pokud zpoždění nar ; á 
projekt zruší. To je samozřejmě špatná zpráva 
pro všechny — Adam skončí bez peněz 
a Bohouš s Cyrilem na pracovním úřadě s čer- 
nou tečkou v záznamech. Obecně totiž platí, že 
vývojář potřebuje vydavatele a vydavatel 
potřebuje vývojáře, takže na obou stranách je 
vůle se dohodnout, ale stačí se podívat na 
seznam zrušených projektů, aby bylo jasné, že 
ne pokaždé k dohodě dojde. 


Předpokládejme, že projekt pokračuje dál, 
až se jednoho dne Adamovi podaří hru dokon- 
čit. Solidní reklamní krytí, příznivé recenze 
a kvalitně odvedená práce mají za následek 
celkem vysokou prodejnost, Adam s Cyrilem 
(a Bohouš většinou taky) dostanou své royalti- 
es a cílovou prémii, odeberou se na dovolenou 
a celý kolotoč začne za pár týdnů znovu. 


Adamova pozice v jednání s Bohoušem je již 
mnohem pevnější, ale i to samé se dá říci 
o Cyrilovi. Výsledkem je nová hra s mnohem 

ím rozpočtem, a dá-li štěstěna, tak i vyšší 
prodejností. V tom případě na Adama pohléd- 
ne z manažerských výšin Bohoušův šéf Emil 


Zákazníci 


Investor 


éf vývoje 


: Jádro týmu 


a Adamovo studio koupí. Cyril začne dělat pro 
Emila in-house development a Adam se ode- 
bere na zasloužený odpočinek do své vily na 
soukromém ostrově v Karibiku, kde bude 
s kolegy milionáři popíjet koktejly a kouřit 
doutníky. 
Ó, jak je ten svět jednoduchý... 
Lukáš Codr 
00G0332 
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MULTIPLAYER, MIMIKA 
A JEŠTĚ JEDNOU 
O SNÍMÁNÍ POHYBU 


Konečně nám začal ve Flash Pointu fungo- 
vat pořádný multiplayer! Po dlouhé době 


jsme hře zase na pár dlouhých večerů docela 
podlehli. Bitvy v několika lidech, při kterých 
mám ve skupině další počítačem řízené vojá- 
ky a můžu používat libovolná vozidla, nás 
všechny naprosto uchválily a občas bylo 
těžké se od nich odtrhnout a vrátit se k práci. 

Po zvládnutí animací postav (a nakonec to 
byl mnohem větší oříšek, než jsme si původ- 
ně dokázali představit) jsme se pustili i do 
mimiky. Vojáci teď nejenom mrkají a oteví- 
rají pusu, ale dokonce se mohou i usmívat 
anebo mračit. Tohle, stejně jako skvělé pohy- 
by, jsem ještě před rokem obdivoval v NHL 
2000, a když se dívám na to, co všechno tady 
kluci v našem studiu za rok dokázali, tak sto- 
jím v tichém úžasu. Flash Point nám zraje 
pod rukama a desítky mailů od našich 
fanoušků z celého světa nás utvrzují v tom, že 
naše práce má smysl. 


Předevčírem byl Honza Hovora, náš 
vedoucí grafik, s Pavlem Kukou, jednou 
z hvězd Eura 2000, v Holandsku, kde byly 
pohyby našeho fotbalisty snímány pro další 
díl herní série FIFA. Celé kanadské motion 
capture studio se totiž na pár dní přemístilo 
do Evropy, aby zde snímalo pohyby nejlep- 
ších evropských hráčů, a náhoda přála tomu, 
že jsme mohli být přitom. Protože v EA 
Sports používají velmi podobnou technologii 
jako my, byla to pro nás velmi zajímavá zku- 
šenost. Minimálně kvůli k tomu, že EA Sports 
jsou v oblasti snímání pohybu naprostou svě- 
tovou špičkou. 

Mezitím dále pokračují jednání o vydání 
Flash Pointu. Do závěrečného kola se dostali 
tři zájemci a snad již příští měsíc bude jasné, 
jak to celé dopadne. 


Marek Španěl 
Bohemia Interactive Studio 
www.flashpoint1985.com 
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Procesor je pro počítačového hráče hned po 
grafické kartě druhou nejvýznamější součástí 
počítače. A protože právě nyní se objevují nové 
„levné“ procesory, věnujeme jim hlavní prostor 
tohoto čísla. Kromě toho se dozvíte, zda se od 
sebe liší různé karty GeForce 2, a v ČKD už 
tradičně najdete odpovědi na dotazy, kterými nás 
bombardujete. 


Minimální herní sestava Ideální herní sestava 


Procesor: Procesor: 


Intel Celeron 566, FCPGA 4900 | Intel Pentium III 700E, FCPGA 11 200 

Základní deska: Základní deska: 

Microstar 6163Pro 4350 | Asus CUBX (ABIT BE6-11) 6000 

Paměť: Paměť: 

64MB PC100 3260 | 128MB PC133 6 600 

Pevný disk: Pevný disk: 

Seagate 8 GB, ST38410A 3470 | IBM GXP, 20 GB, 7200rpm, 
DPTA-372050 7500 

Grafická karta: Grafická karta: 

TNT2 M64, 32 MB 3100 | Creative GeForce 2 GTS 13.000 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB 128 OEM 950 | SBLive! 1024 2350 

CD-ROM: DVD-ROM: 


Teac 40x Pioneer 16x 5950 


Ostatní: Ostatní: 


Klávesnice 300 | Floppy 3,5 " 609 
Myš PS/2 300 | Klávesnice Multimedia Chicony 682 
Repro 500 | Myš Microsoft Intellimouse — 645 
FDD 609 | ZIP drive interní IDE 2500 
Skříň ATX 1269 | Modem 56K, 
Microcom DeskPorte 2500 
Repro Creative FPS 2000 4 800 
Skříň ATX Miditower 2500 


Monitor: 
19" iiyama 
Vision Master Pro 450 


Monitor: 
17" Targa 1769A 9.000 


29.000 


34 058 95 836 


Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 
ve 29. týdnu. 


Minimální herní sestava je nejslabší PC, které má dle našeho názoru 
v současnosti smysl koupit. Na tomto počítači vám poběží všechny 
aktuální hry, neočekávejte ale nijak oslňující rychlost. Počítač je 
ovšem možné poměrně snadno upgradovat (rychlejší procesor, více 
RAM, lepší graf. karta) — jako první bychom doporučovali rozšíření 
RAM na 128 MB. 


Tento měsíc jsme opět změnili procesory obou sestav, lepší sestava 
ale přesto díky zlevnění některých komponent nepodražila — naopak 
s výkonnějším procesorem ji nyní pořídíte o 2 000 Kč levněji. 


Příští měsíc: 

Pokud vše půjde tak, jak má, představíme vám novou kartu od ATI 
s čipem Radeon (už nyní vám ale můžeme prozradit, že je pekelně 
rychlá), jednu značkovou desku s čipsetem i815 a hromadu dalších 


novinek. 
Lukáš Erben 


Když se před lety objevily první přetaktovatelné Celerony, 
všichni o sto sedm sháněli co nejlépe „overclocknutelný“ 
procesor. Vypukne opět hon na procesory, nyní na Duron 
a Celeron II? 


a 


AMDCI) 
Duron: 


ším — k levným procesorům pro 
domácí a kancelářské počítače. 


Zatímco na jaře se procesoroví 
giganti AMD a Intel věnovali 
zejména tak trochu pochybné 
honbě za magickou hranicí 1 000 
MHz, nyní v době okurkové sezony 
je jejich snaha upřena směrem 
jiným — nám ovšem mnohem bliž- 


To je vlastně jeden z hlavních 
paradoxů počítačového světa — 
domácí počítač je stále ještě syno- 
nymem levné sestavy, u které se 


m Celeronil 700 
m Duron 700 


m Pentium III 700 


Duron 700 Celeron 700 


AMD Athlon Intel Pentium II jsme se rozhodli se jej pro lepší pře- 
a“ [6 | hednostáržet NovýCeleronnení 
B Oenéhoneěndeimovní 

128 +64 32 + 128 Pentium III- vlastní procesor se 
ee vlastně liší jen velikostí a časováním 

0,18 mikronu 0,18 mikronu 


vyrovnávací L2 cache paměti (128 


KB oproti 256 KB u Pentia III), tedy 
přesněji řečeno, má onu polovinu 
600, 650, 700 533A, 566, 600, 
633, 667, 700 


vyrovnávací paměti deaktivovanou. 
Cena 600MHz ver. (bez DPH 4619 Kč 
8 


Mnohem větší omezení než vyrov- 
Cena 700MHz ver. (bez DPH) | 5900Kč © | 8700Kč 


Cena zákl. desky (bez DPH) 4 800 až 6 000 Kč 3 200 až 5 500 Kč 


Testy AMD Duron 700: Ivo Fiala, TestCentrum IDG 


Mezi počítačovou veřejností se ale 
natolik rozšířil výraz Celeron II, že 


Jádro/technologie 
Frekvence sběrnice (FSB) 
Násobitel 

Cache pamět L1 + L2 


Výrobní proces 
3D technologie 
Dostupné rychlosti (MHz) 


návací paměť ovšem představuje 
sběrnice — i nový Celeron používá 
stále starý kmitočet 66 MHz, který 
znamená obrovskou brzdu výkon- 
nosti systému. Pro dosažení vyso- 
kých frekvencí tak musejí nové 
Celerony používat vysoké multipli- 
kátory (u 700MHz verze je to 10,5 
x 66) — což znamená nejen obrov- 
skou ztrátu výkonu (velmi zjedno- 
dušeně řečeno: procesor může 
komunikovat se zbytkem počítače 
pouze v jednom z jedenácti pracov- 
ních cyklů), ale možná i o něco 
menší šanci na úspěšné a bezpro- 
blémové přetaktování procesoru. 
Hlavními plusy nového Celeronu 
jsou tak instrukce SSE a velmi nízká 
cena procesorů i základních desek. 


hledí v první řadě na cenu, zatímco 
výkon je až na posledním místě. 
Přitom právě počítače v domácnos- 
tech jsou paradoxně využívány až 
na hranice svých možností — pře- 
vážně díky nám, počítačovým hrá- 
čům. A tak se snažíme o nemožné 
— získat za minimum peněz maxi- 
mální výkon, který by uspokojil 
věčně hladové 3D hry alespoň na 
příštích pár měsíců. Zkoumáme 
testy, porovnáváme grafy a pře- 
mýšlíme, co nakoupit (a jak to co 
nejlépe přetaktovat). 


sebou a nadchází otázka: Kudy dál? 
Intel nám nabízí druhou generaci 
Celeronů odvozených od Pentia III, 
samotné Pentium III (které je 
ovšem díky své ceně spíše pro hrst- 
ku majetných hráčů), no a „last but 
not least“ je tu AMD se svým 
Duronem, alternativou k Celeronu, 
která vrací AMD na absolutní špič- 
ku i v oblasti levných procesorů. 

A právě Duron a Celeron II budou 
tentokrát hlavním námětem hard- 
warové rubriky — povíme si něco 

o rozdílech, porovnáme výkon 

i možnosti přetaktování. 

V minulosti se to často (zejména 
díky možnostem procesorů 
Celeron a čipsetu BX) dařilo. Jenže 
jak Celerony, tak i čipset BX mají 
pomalu, ale jistě svá nejlepší léta za 


AMD Duron 

1 Duron je vlastně jen variantou 
nového Athlonu s mírnou loboto- 
mií. Zatímco Athlon disponuje 256 
KB vyrovnávací paměti, Duron má 
pouze 64 KB. To by se ve srovnání 
s Celeronem mohlo zdát málo, 
ovšem Duron má podstatně větší 
vyrovnávací paměť první úrovně 
(viz tabulka) a zejména sběrnici, 
která pracuje na stejné frekvenci 
jako Athlon, tedy na 200 MHz, což 
je 3x rychleji než Celeron II. Jiná 
výhoda, která je zajímavá zejména 
pro ty, kteří experimentují s přetak“ 
továním procesorů, spočívá v roz- 
dílném výrobním procesu — Duron 
se vyrábí na samostatných linkách, 
obsahuje méně tranzistorů a pro- 
dukuje podstatně méně tepla než 
nový Athlon, zatímco Celeron II se 
fyzicky od Pentia III neliší, a produ- 
kuje tedy i obdobné množství tepla. 
Výhodou Duronu je tak mnohem 


Intel Celeron II 

Nejprve bychom si měli vyjasnit 
jednu drobnost: nový procesor 
Intelu se i nadále jmenuje Celeron. 


PŘETAKTOVÁNÍ 


Celeron byl v minulých měsících 
doslova synonymem dobře přetak- 
tovatelného procesoru, přetaktová- 
ní z 300 na 450 či z 366 na 550 
MHz byla téměř běžná a výjimkou 
nebylo ani úspěšné přetočení 400 
na 600 MHz. Druhá generace 
Celeronů je nabízena na frekvencích 
od 533 do 700 MHz, což nabízí teo- 
retickou možnost přetaktování 
(pouhým zvýšením frekvence sběr- 
nice procesoru z 66 na 100 MHz) na 
800 až 1 050 MHz - jenže otázkou 
je, zda běžně dostupné procesory 
podobné frekvence zvládnou. Pro 
test jsme měli k dispozici dva vzor- 
ky Celeronu II — 533A a 600. Oba 
jsme testovali v základní desce 
ASUS CUBX (další osazený hardwa- 
re byl 128MB PC133 a referenční 
GeForce 2 GTS). Bohužel naše poku- 
sy o přetaktování nebyly díky 
chybě, kterou CUBX trpí (viz ráme- 
ček na str. 94), příliš úspěšné. Ani 
jeden z procesorů se nám nepodaři- 
lo bezproblémově rozchodit na 100 
MHz FSB (tedy 800, resp. 900 
MHz). Celeron 533A©800 nabooto- 
val sice bez problémů, ale Auake III 
se po několika vteřinách zasekl (zde 
by nejspíše pomohlo zvýšení napě- 
tí), s Celeronem 600©900 jsme se 
nedostali ani do BIOSu. Maximem 
pro oba procesory tak zřejmě 
budou hodnoty okolo či těsně nad 
800 MHz. Přetaktování procesoru 
ovšem vyžaduje nejen kvalitní kom- 
ponenty, ale i štěstí na procesor — 
nejen každá série, ale i každý jedno- 
tlivý čip má jiné možnosti, a pokud 
nemáte možnost si „vybrat“, je to 
vždy sázka do loterie. 


S přetaktováním Duronu to zřejmě 
bude poněkud složitější. První série 
Duronů totiž nemají uzamčený 
násobitel (jako tomu je u procesorů 
Intelu), a tak vše vypadalo nadějně 
- zejména poté, co se objevily vzor- 
ky desek Abit a ASUS, které umož- 
ňovaly násobitel nastavit. AMD 
ovšem záhy oznámilo, že hodlá své 
procesory zamknout, aby zabránilo 
některým nesolidním firmám v pro- 
deji sestav s „přeznačenými“ proce- 
sory. Navíc desky ASUS určené pro 
prodej již nastavení násobitele neu- 
možňují. Je tedy možné, že jediným 
prostorem pro přetaktování bude 
zvyšování frekvence sběrnice (tedy 
způsob, jakým se přetaktovávají 
procesory Intelu). Hlavní výhoda 
procesorů AMD, tedy rychlá sběrni- 
ce, se v tomto případě stává jeho 
nevýhodou - všechny jeho proceso- 
ry používají maximální rychlost 200 
MHz, a tak jsou šance na přetakto- 
vání podstatně nižší i přes to, že 
procesory samotné by vysoké frek- 
vence zvládnout mohly (nezbývá 
než dodat, že základní deska 
Gigabyte neumožňovala v praxi 
vyzkoušet ani to, a tak se tomuto 
tématu budeme věnovat ještě 
v budoucnu). 
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ASUS CUBX 


Poslední vzepětí BX... 

Zdá se, že čipset BX se zapíše do 
Guinessovy knihy jako komponenta, 
která představovala po nejdelší dobu 
technologickou špičku. | když už má za 
sebou téměř třicet měsíců existence, je 
stále nejrychlejší platformou pro proce- 
sory Pentium III (ovšem i815E velmi 
silně dotahuje). 


Není tedy divu, že i nyní, na konci „kari- 
éry“ BX, se objevují stále nové desky, 
které nabízejí nové možnosti a obalují 
BX funkcemi, které mu díky jeho stáří 
citelně chybí. Jedním z posledních pří- 
růstků je i CUBX — základní deska firmy 
ASUS, kterou nám pražská ProCA zapůj- 
čila k bližšímu prozkoumání. 


CUBX nabízí kromě tradiční preciznosti, 
stability a spolehlivosti (ASUS je 

v tomto směru bez nejmenších pochyb 
výrobcem číslo jedna) i mnoho funkcí, 
které ocení zejména nároční uživatelé. 
Navíc je tu integrovaný řadič ATA/66, 
pět USB portů místo standardních 


chytřejší způsob „okleštění“ i velmi 
příznivá cena, problémem asi 
budou poměrně drahé základní 
desky se Socketem A, které se pro- 
zatím poměrně těžko shánějí. 


V praxi 

Pochopitelně nás zajímalo, jak si 
nový Celeron i Duron povedou 
a o kolik je jejich výkon nižší oproti 
„plnohodnotným“ procesorům 
jako je Pentium III. Měli jsme mož- 
nost otestovat sestavu s proceso- 
rem Duron 700, základní deskou 
Gigabyte, osazenou 128 MB P133 
paměti a grafickou kartou 
TNT2 M64 (kterou jsme ovšem 
pro potřeby testu nahradili kartou 
ASUS V7700 s čipem GeForce 2). 
Bohužel sami jsme neměli pro 
porovnání výsledky sestavy 
s Celeronem 700, ale nakonec 
jsme si vypůjčili výsledky takové 
sestavy (se stejnou grafickou kar- 
tou a PC133 RAM) od kolegů 
z německého GameStaru. 


Zdá se, že na nový Celeron se 
docela dobře hodí přísloví o džbá- 
nu, vodě a uchu :-). Sám o sobě 

Celeron 600 (Celeron II) 

„Okleštěné“ Pentium III 

+ cena, jádro Pentia III 


+/— výkon 
— © 66MHz FSB 


ProCA (tel.: 02/672 83 111) 
wWiwww.proca.cz 


Cena: 4 619 Kč (bez DPH) 


dvou, vylepšený monitoring (sledování 
teploty, chodu ventilátorů atd.) 

a pochopitelně podpora pro nejnovější 
procesory Pentium III a Celeronll. Tedy 
přesněji řečeno podpora pouze pro nej- 
novější procesory — deska je totiž osaze- 
na paticí Socket 370, takže do ní nelze 
instalovat starší procesory pro „Slot 1“, 
ale pouze procesory Celeron a Pentium 
INE. K dispozici máte 6 PCI slotů, 1 ISA 
slot (sdílený) a 1 AGP slot. 


Zatímco provedení desky i manuálu je 
naprosto perfektní, zájemci o přetakto- 
vání budou možná mírně zklamáni — 
CUBX sice umožňuje frekvence sběrnice 
až do 150 MHz (a při 133 MHz dokáže 
se správným procesorem fungovat bez- 
problémově), bohužel tu není možnost 
zvyšovat frekvenci po 1 MHz (jako 

u starší konkurenční desky Abit BE6 II) 
a k dispozici máte pouze „tradiční“ 
rychlosti 66, 75, 83, 100, 103, 105, 
110, 112, 115, 120, 124, 133, 140 

a 150 MHz. CUBX navíc trpí (v aktuální 
revizi) chybou, která neumožňuje správ- 


Celeron jistě není pomalý a potře- 
by většiny nenáročných uživatelů 
zřejmě uspokojí, jakmile ale dojde 
na srovnání s Duronem či dokonce 
„plnohodnotným“ Pentiem III, je 
vidět, že 66 MHz byla ze strany 
Intelu opravdová sebevražda. 
Duron totiž (bezpochyby díky 
mnohem vyšší rychlosti sběrnice) 
s přehledem vede ve většině testů 
— někdy je ten náskok malý, jindy 
větší, obvykle se ale pohyboval 

v rozmezí 5-10 % (v případě pro- 
fesionálních aplikací náročných na 
výpočet v plovoucí čárce je pak 
náskok Duronu ještě větší). 
Upřímně řečeno, v herních testech 
jsme očekávali ještě o něco lepší 
výsledky, a naše zklamání připisu- 
jeme základní desce Gigabyte 7ZM, 
která byla v sestavě dodána. Je 
velmi pravděpodobné, že se špič- 
kovou deskou, jako je například 
ASUS A7V, by byly dosažené 
výsledky podstatně lepší. Na vrub 
základní desky jdou nejspíše i potí- 
že, které nám během testování 
znepříjemňovaly život — párkrát se 
stalo, že počítač během timedema 
v Auaku III zamrzl, a problémy 


Celeron 533A (Celeron II) 
„Okleštěné“ Pentium III 
+. super cena, přetaktovatelný 


+/= výkon 
— © 66MHz FSB 


Elap (tel.: 02/72763647) 
towww.elap.cz 


Cena: 4 754 Kč (bez DPH) 


ně zvýšit napětí u nových procesorů 
Celeronll, což opět omezuje možnosti 
přetaktování. Další věc, na kterou si 
musíte dát dobrý pozor, je sdílení přeru- 
šení — díky přídavným řadičům totiž 
mnohé PCI sloty přerušení sdílí, a při 
instalaci PCI karet byste tak mohli nara- 


jsme měli iv Unreal Tournamentu, 


další hry a aplikace běhaly bez 
potíží. 


Správná volba? 

Pokud sháníte počítač, který 
vám za rozumný peníz nabídne co 
možná nejvyšší výkon, představuje 
pro vás Duron více než zajímavou 
alternativu. Již nyní nabízejí někte- 
ré renomované firmy sestavy 
s Duronem za poměrně rozumné 
ceny (ovšem počítejte s příplatkem 
za rozšíření RAM a výkonnější gra- 
fickou kartu) — pokud budou ve 
srovnání s Celeronem stejné nebo 
nižší, není o čem uvažovat. 


Jestliže potřebujete upgradovat 
svou starší sestavu s Celeronem či 
Pentiem II, můžete uvažovat 
o Celeronu II — pokud jej vaše 
základní deska podporuje, jedná se 
o asi nejlevnější způsob upgradu 
a zkušenější mohou zkusit i své 
štěstí s přetaktováním). Pro ty nej- 
náročnější hráče, kteří chtějí abso- 
lutně nejvyšší výkon ve 3D, je tu 
sice drahé, ale velmi rychlé 


Duron 700 
„Lehce okleštěný“ Athlon 


+ © cena/výkon, 200 MHz FSB 


— © drahé základní desky, 
AMD plánuje uzamčení 


AMD 


wwww.amd.com 


Cena: 5 900 Kč (bez DPH) 


zit na problémy. 


ASUS CUBX je ideální deska pro nároč- 
né a zkušené uživatele, kteří ji chtějí 
osadit procesorem Pentium III. Nabízí 
výborný výkon i výbavu — patří ovšem 
tradičně k těm dražším. 


Pentium III ať už v kombinaci se 

stárnoucím čipsetem BX (během 
podzimu nejspíš skončí jeho pro- 
dej) nebo novým i815. 


Et tu, Brutus? 

Je opravdu velká škoda, že se 
AMD rozhodlo uzamknout multi- 
plikátory ve svých procesorech. 
Potenciál Duronu je totiž obrovský 
a možnost přetaktovat 600MHz 
Durony na/za hranici 900 MHz zní 
doslova jako pohádka. Pohádka, 
která se asi ale neuskuteční: dosto- 


jí-li AMD svým slibům, budou pro- 


cesory, které se prodávají v době, 
kdy tyto řádky čtete, uzamčeny 

a ani základní desky již nebudou 
změnu multiplikátoru podporovat 
(proč také...). Vzpomínám si, že 
před třemi lety pronesl jistý před- 
stavitel Intelu památnou větu: 
žeňte si je (Pentia), jak ryhle se 
vám zlíbí, až je spálíte, prodáme 
vám nové. Krátce nato se objevily 
první zamčené procesory: Pentium 
MMX. Nyní tedy následuje AMD. 

l ty, Brute? 


Lukáš Erben 
00G0333 


ASUS CUBX 


Deska s čipsetem BX pro náročné 


+ výbava, stabilita 


- problémy s přetaktováním 
Celeronu II, sdílená přerušení 


ProCA (tel.: 02/672 83 111) 
oww.proca.cz 


Cena: 5 890 Kč (bez DPH) 


GEFORCE Z GTS — KTERÝ SI VYBRAT? 


CREATIVE BD BLASTER GEFORGE Z GTS 


Tato notoricky známá grafická karta firmy 
Creative je jako obvykle doplněna velkým 
množstvím softwaru, okupujícím celé dva 
disky CD-ROM. Na prvním (instalačním) 
disku se kromě ovladačů pro systémy 
Windows 95/98/NT a 2000 nachází apli- 
kace E-color Colorific a 3Deep, přehrávač 


Creative 3D Blaster 
GeForce 2 GTS 


+ bohatá softwarová výbava, 
široké možnosti nastavení 


= nic 


Actebis Computer 
wwww.actebis-sro.cz 


Cena: 14 692 Kč (vč. DPH) 


Lava!, program MediaRing Talk a sada 
utilit BlasterControl 4.0. 

Sada BlasterControl je určena k nastave- 
ní a diagnostice karty. Jejím základem je 
aplikace Display Center, která je schopna 
podat základní informace o systému. 
Klepnutím na konkrétní položku jste 
odkázáni na příslušný program, kde 
můžete měnit další parametry. Jednotlivé 
aplikace jsou dobře navrženy a výborně 
poslouží pro úpravy jakýchkoli parametrů 
karty i odstraňování problémů. 
Akcelerátor zde můžete i přetaktovat. 
Druhý disk (Experience CD) obsahuje 
novější ovladače pro Windows 95/98 

a několik zajímavých demonstračních 
ukázek schopností karty. 

O tomto akcelerátoru bylo již poměrně 
hodně napsáno. Zajímavý je především 
množstvím užitečného softwaru a dobrou 
podporou ze strany výrobce (záruka 3 
roky) a vcelku přijatelnou cenou. 


AOPEN PAZ56PRO GEFORGCE Z GTS 


Hardwarově se karta AOpen od ostatních 
v testu odlišuje přítomností dalšího 
výstupu videosignálu na vestavěný 
konektor S-Video. Akcelerátor již není tak 
bohatě vybaven softwarem jako výše uve- 


AOpen PA256Pro 
GeForce 2 GTS 


+ S-Video výstup, podpora více 
operačních systémů 


— pouze jednoroční záruka 


LEVI International 
wwww.levi.cz 


Cena: 15 390 Kč (vč. DPH) 


ELSA GLADIAC 


Ke kartě je dodávána standardní sada 
ovladačů pro Windows 95/98/NT4/2000. 


Elsa Gladiac 


bohaté možnosti nastavování 
monitorů 


krom ovladačů žádné další 


softwarové vybavení 


ProCA 
wwiww.proca.cz 


Cena: 15 451 Kč (vč. DPH) 


dení konkurenti. Zato podpora operač- 
ních systémů je vynikající. Ovladačům je 
věnován samostatný CD-ROM a pamato- 
váno bylo nejen na operační systémy 
Windows, ale také na Linux a 0S/2. Po 
instalaci do Windows 98 přibyly v dialo- 
gu nastavení vlastností obrazovky nové 
záložky, možnostmi ne nepodobné ovla- 
dačům Detonatoru. 

Zbývající tři disky obsahují plné verze her 
Drakan a Rollcage a softwarový přehrá- 
vač WinDVD 2000. Ten je k dispozici ve 
více jazykových mutacích, mezi nimiž 
nechybí ani čeština. 

Druhá nejlevnější karta v testu je vybave- 
na kvalitní sadou ovladačů a softwaro- 
vým DVD přehrávačem. K zahození roz- 
hodně není ani video výstup obrazu, 
takže můžete hrát třeba na televizi. 
Záruka platí po dobu jednoho roku. 


Příjemným překvapením bylo zjištění, že 
se jim lokalizace nevyhnula, takže s námi 
nyní komunikují v našem rodném jazyce. 
iroké možnosti nastavení i zde doplňují 
funkce jako přetaktování nebo vypnutí 
vertikální synchronizace obrazu (samo- 
zřejmě zvlášť pro Direct3D i OpenGL). 
Velmi podrobná nastavení lze provádět 
v záložce Monitory, kde můžete nastavit 
charakteristiky své obrazovky do nejmen- 
ších detailů. 
Elsa Gladiac byl k testu dodán pouze 
s ovladači, a výbavou tedy nijak neoslnil. 
Cenou 15 451 Kč (včetně DPH) se zařadil 
jako druhý nejdražší akcelerátor v testu. 
Zajímavá je jeho záruční doba o délce 
šesti let. 


Grafické akcelerátory s čipem GeForce 2 se od jeho uve- 
dení na trh objevují jako houby po dešti. Kterou by si však 
hráč měl vybrat? Dnes vám přinášíme krátký test několika 


karet na našem trhu. 


AUVMG4ÝH 


KONFIGURAGE 


Všechny grafické karty v našem testu 
byly osazeny čipem GeForce 2 GTS na 
200 MHz a 32 MB paměti DDR na frek- 
venci 332 (166 MHz). Většina dispono- 
vala pouze standardním 15pinovým 
výstupem pro monitor (karta AOpen 
integruje i výstup S-Video). Také maxi- 
mální zobrazitelné rozlišení je pro 
všechny účastníky testu shodné — 

2 048 x 1 536 bodů ve 32bitových 
barvách. V tomto rozlišení lze dosáh- 
nout obnovovací frekvence 60 Hz, což 
zajišťuje převodník RAMDAC na výbor- 
né frekvenci 350 MHz. Samozřejmě 
nechybí podpora AGP 4X a dalších 
náležitostí, které k čipu GeForce 2 GTS 


neodmyslitelně patří. 

Měření výkonu probíhalo na počítači 
osazeném základní deskou s nejnovější 
čipovou sadou VIA, procesorem Intel 
Pentium III 750 MHz (100 MHz) a 128 
MB paměti na 100 MHz. Každá série 
benchmarků běžela s poslední oficiální 
verzí ovladače nVidia Detonator 2 — 
verzí 4.12.01.0522. 

V této konfiguraci se výkon akceleráto- 
rů prakticky nelišil. Znatelné rozdíly lze 
pozorovat teprve s originálními ovlada- 
či výrobce. Ty jsou sice většinou poma- 
lejší než Detonator, ale protože jsou 
šité „na míru“ konkrétní karty, nabízejí 
obvykle větší možnosti nastavení. 


ASUS V7700 GEFORCE Z GTS 


Tento testovaný model nabízí pouze stan- 
dardní výstup na monitor. V budoucnu se 
počítá i s verzí obohacenou o video 
výstupy a konektorem pro 3D brýle, které 
budou součástí balení. Disk s ovladači 
obsahuje také několik utilit, s jejichž 


ASUS V7700 GeForce 2 GTS 


+  osvědčená značka, 
software SmartDoctor 


za vyšší cenu nenabízí 
téměř nic navíc 


AT Computers 
Wwww.atcomp.cz 


Cena: 17 068 Kč (vč. DPH) 


ZÁVĚR 


Zúčastněné grafické karty v testu pro- 
kázaly, že skutečně poskytují nekom- 
promisní výkon a při použití stejných 
ovladačů jsou si prakticky rovnocenné. 
Výbavou a možnostmi nás nejvíce zau- 
jal zástupce Creativu. Hned za ním 
následuje AOpen, který upoutá přede- 
vším cenou a integrovaným výstupem 
S-Video. Rozhodování, kdo obsadí třetí 
a čtvrté místo, nebylo jednoduché. 
Třetí příčka byla nakonec přiřknuta 
kartě ASUS, doplněné kvalitním soft- 
warem a plnými hrami. A konečně 


poslední místo patří kartě z dílen 
firmy Elsa, která výbavou (nikoli výko- 
nem) přece jen poněkud zaostává. 
lvo Fiala 
0060334 


pomocí můžete kartu třeba přetaktovat 
(ASUS Tweak). Teplotu čipu a otáčky ven- 
tilátoru lze monitorovat programem 
SmartDoctor, a zabránit tak jeho nebez- 
pečnému přehřátí. Softwarová výbava 
pokračuje diskem, který je věnován 
pouze videu. Naleznete na něm Windows 
Media Player i s několika kodeky a aplika- 
ci ASUS DVD 2000, jejíž význam je mys- 
lím jasný. Zbylé tři CD-ROMy skrývají plné 
hry Drakan a Rolícage a na dvanáct 
demoverzí dalších nejrůznějších her. 

Za poněkud vyšší cenu (17 068 Kč včet- 
ně DPH) než u konkurence dostanete 

v balení dvě plné hry. Přesto však množ- 
ství přibaleného softwaru nedosahuje 
kvalit například balíku od Creativu. Firma 
ASUS ale nabízí více modelů tohoto akce- 
lerátoru s různou výbavou (a tomu odpo- 
vídající cenou). Na testovaný model se 
vztahuje záruka 1 rok. 


NE 
f p 


a enkka 
Jeana V770 ace 2.615. 


h 


ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


3D KARTY 


U demoverze Daikatany se uvádí, že hra nepoběží na žádném 
typu přídavné karty, jako je například Voodoo2, ale pouze na 
primární grafické kartě. Já mám Matrox Millenium, na kterém 
si toho rozhodně mnoho nezahraji. Je nějaký způsob, jak testo- 
vací demo Daikatany na Voodoo2 rozchodit? 


Ano, trik, který umožní hrát testovací verzi Daikatany na 
Voodo02, skutečně existuje. Na svém disku C najděte soubor 
3DFXVGL.DLL (měl by být v adresáři windows/system) a zkopírujte 
jej do adresáře Daikatany. Poté na soubor kliněte pravým tlačítkem 
myši, zvolte přejmenovat a změňte jméno souboru na 
OPENGL32.DLL. Poté by Daikatana měla fungovat i na vaší 
Voodoo2 kartě. 


PAMĚŤ 


Chtěl bych si postavit nový počítač, který bude používat 133 
MHz FSB. Rád bych si ale ponechal staré paměti PC100. Je to 
možné takto udělat, nebo si musím koupit paměti PC133? 


Na vaši otázku se nedá s jistotou odpovědět — nejlepší rada asi 
bude: vyzkoušet to. Některé PC100 paměti totiž pracují bez problé- 
mů i na vyšších frekvencích, zatímco jiné ne. Záleží hlavně na vlast- 
ní rychlosti pamětí (ta se udává v nanosekundách — ns — a je vyzna- 
čena na každém paměťovém čipu, obvykle se jedná o poslední 
číslo). Obecně vzato paměti s rychlostí nad 10 ns bývají PC66, 8-10 
ns jsou PC100 a 7 a méně mívají paměti PC133 (viz obrázek). 
Ovšem některé kvalitní paměti dokáží pracovat i na frekvenci mno- 
hem vyšší, než jaké by odpovídalo jejich značení (a naopak občas se 
vyskytne i PC133 paměť, která na 133 MHz nepracuje spolehlivě). 
Pokud bude váš počítač chodit bez problémů (většinou jde o zamr- 
zání Windows, modré obrazovky, restartování apod.), patříte zřej- 
mě mezi šťastné majitele kvalitních PC100 pamětí — v opačném 
případě budete muset své staré paměti prodat a nakoupit rychlejší. 


CENTON 


r ELECTRONICS, INC 


8M 
GNAVAVUJA : 
No Wanrranty I Removed 


Na CD 


Všem majitelům nejrozšířenějších grafických akcelerátorů (resp. těch 
osazených čipy nVidia) přinášíme na našem CD v rubrice Programy 
nejaktuálnější verzi 5.30 referenčních ovladačů Detonator určených 
pro celou škálu čipsetů od TNT až po GeForce 2. Experimentátory baží- 


cí po každém snímku navíc jistě potěší některé užitečné utility umož- 
ňující přetaktování grafického čipu Voodoo5 (Voodoo5 Overclocker), 
samostatnou správu paměti (MemMonster2000) nebo snadnou mani- 
pulaci s DVD mechanikou (DVD Genie). 


— je 
ameStar 


Je tu nové prázdninové číslo GameStaru a spolu s ním 

i odpovědi na vaše otázky týkající se potíží s hardwarem. 
Je vidět, že i přes letní období, kdy většina lidí tráví svůj 
čas koupáním, cestováním a dalšími činnostmi, při 
kterých jsou od svých počítačů vzdáleni, je stále ještě 
dostatek těch, které sužuje nějaký nepříjemný hardwarový 
problém. Snad jim naše odpovědi přijdou vhod. 


ZVUKOVÉ KARTY 


Přednedávnem jsem si pořídil novou zvukovou kartu Creative 
Sound Blaster Live 1024. První problémy se však objevily záhy po 
nainstalování: Nejdřív se Windows vůbec nespustily (zamrzly ihned 
po startu) a později se namísto přehrávání hudby z reproduktorů 
linulo jenom nepříjemné pískání. Půjčil jsem ji kamarádovi, které- 
mu ale fungovala bez problémů. Je tedy chyba někde na straně 
nějakého jiného hardwaru (nebo třeba základní desky), či např. 

u Windows? Pomohla by jejich reinstalace? 


V tomto případě skutečně není chyba ani na straně základní desky 
ani zvukové karty a problém nevyřeší ani nová instalace Windows. 
některá zařízení nemohou pracovat na sdíleném PCI slotu. 
Nejjednodušším řešením je přesunout takovou kartu do jiného (nesdí- 
leného) slotu — který to je, zjistíte nahlédnutím do uživatelského 
manuálu od vaší základní desky — a na její místo přesunout jiné zaříze- 
ní, např. Voodoo2 nebo některé interní modemy. 


PEVNÉ DISKY 


Nedávno mi odešel počítač a nyní si hodlám koupit nový. 
Harddisk ale naštěstí přežil a rád bych jej použil i v novém PC. 
Zůstanou zachována všechna má data a instalace, nebo je budu 
muset provést znovu? 


Pokud váš harddisk skutečně nedošel žádné úhony a do nového 
PC jej nainstalujete správně, neměl byste o žádná data přijít. 
S instalací Windows a aplikací už je to o něco složitější. Vzhledem 
k tomu, že vaše nové PC asi bude používat jinou základní desku 
(čipovou sadu, procesor apod.), budete muset Windows přinejmen- 
ším několikrát (zhruba 4 až 10krát) restartovat, než se nainstalují 
všechny nové ovladače. V horším případě nebudou Windows bo- 
otovat vůbec, nebo budou pracovat jen v nouzovém režimu — 
v takovém případě si uložte všech- 
na svá data do předem vybraného 
adresáře nebo na jiný disk a kom- 
pletně přeinstalujte Windows 
i aplikace (nejlépe tzv. čistou 
instalací). | pokud vám ale 
Windows budou fungovat bez 
nutnosti nové instalace, doporu- 
čujeme ji provést. 


Pište! 


Trápí-li vás problémy s novým 
hardwarem nebo nefunguje váš 
počítač zrovna tak, jak byste si 
přáli, a vy nevíte co s tím? 
Neváhejte a pište! Buďto použijte 
klasickou adresu redakce (uvede- 
na v tiráži) a dopis či korespon- 
denční lístek označte heslem 
„ČKD“, nebo se s důvěrou obraťte 
se svými potížemi na e-mailovou 
adresu ckdAidg.cz. 


GRAFICKÉ KARTY 


Už ž před několika měsíci jsem si pořídil osádou kartu Annihilator 
s čipem GeForce 256. Stále používám originální ovladače, ale jeden 
kamarád mi nedávno radil, abych si raději nainstaloval referenční 
ovladače, které jsou lepší a častěji aktualizované. V čem se referenční 
ovladače liší, kde se dají sehnat a má smysl je instalovat? 


Referenční ovladače jsou, zejména v případě karet s čipy nVidia (tedy 
TNT, TNT2, GeForce a GeForce 2) opravdu v mnoha směrech lepší než 
ovladače originální. Obvykle jsou totiž aktuálnější a hry s nimi chodí 
rychleji a/nebo lépe. Existují jednak oficiální verze (ty naleznete na 
wwuw.nvidia.com) a dále také neoficiální betaverze (ty se objevují několi- 
krát měsíčně a jsou k mání například na www.3dchipset.com) — jak ofi- 
ciální, tak neoficiální verze ovladačů navíc pravidelně dáváme na naše CD 
do sekce Programy. Jedinou nevýhodou referenčních ovladačů je, že 
v některých případech nenabízejí takový komfort a možnosti nastavení 
jako ovladače původní — obvykle se ale jedná o funkce, které většina uži- 
vatelů nepoužívá. 


Od té doby, co jsem oeddoval svůj počítač na AMD K6-3 
450, mi nefunguje gamepad v USB portu, přestože na gamepor- 
tu zvukové karty pracuje bez problémů. Dříve jsem měl procesor 
Pentium 233 MMX a vše fungovalo bez problémů. Je možné, že 
by po výměně procesoru přestalo fungovat USB? Nedávno jsem 
si také nainstaloval nová Windows 98 SE. 


Zdrojem vašich potíží je v tomto případě ovladač obsažený ve 
Windows 98 SE. Za jistých okolností přestane USB fungovat — u vás 
se jedná o případ, kdy je nainstalován procesor K6-2 nebo K6-3 
s frekvencí nad 350 MHz. Microsoft pochopitelně vydal patch, který 
tuto chybu opravuje — naleznete jej na internetové adrese: 
http://support.microsoft.com/support/kb/articles/O240/0/75.asp. 


UPGRADE 


Hodlám v nejbližší době hn: počítač, ale nemohu se hoď 
nout, které základní desce dát přednost. Zatím jsem si vybrala buď 
Abit BE6-II, nebo ASUS B3V 4x, ale nevím, jestli se vyplatí deska 
s čipsetem Intel 815, nebo BX a také jestli je do budoucna lepší pati- 
ce Socket 370, nebo Slot 1. Chtěla bych také vědět, jestli je výhod- 
nější ke grafické kartě GeForce 256 DDR procesor P III 600, nebo 
Celeron 700. Také by mě zajímalo, jak je to s MB AOPEN čipsetem 
440 BX 133 MHz, když oficiálně BX podporuje jenom 100 MHz. 


Pokud bychom měli volit mezi BE6 II a P3V4X (předpokládáme že to 


je typ, o kterém hovoříte, B3V totiž neznáme), pak bychom zvolili spíše 


desku Abitu. BX čipset je přece jen výkonnější a stabilnější než VIA 
Apollo. 


My bychom se asi rozhodovali spíše mezi i815 a BX. Respektive mezi 
Abit BE6 II a ASUS CUSL2. BX čipset je ve hrách o něco výkonnější, 
zatímco i815 nabízí více funkcí i oficiální podporu 133MHz sběrnice. 
Bohužel CUSL2 jsme zatím neměli možnost vyzkoušet (test by mohl být 
v příštím čísle), takže nemůžeme poradit z vlastní zkušenosti. Obecně 
vzato si ale myslíme, že i815 má lepší vyhlídky do budoucna. P III 600 
v současné době stojí přibližně stejně jako Celeron 700 — pokud situace 
potrvá, volili bychom Pentium III, protože je rychlejší. Při použití 
133MHz pamětí je navíc Šance, že procesor bez problémů poběží i na 
800 MHz. Intel hodlá do budoucna dělat své procesory Pentium III 
pouze pro Socket 370, takže Slot 1 již není nutností — ostatně nejnovější 
desky s čipsetem BX a i815 již mají pouze patici 5370. Ujistěte se ale, že 
si kupujete novou verzi Pentia III — označení by mělo být Pentium III 
600E FCPGA (to je nová verze Pentia III určená pro Socket 370). 


Co se čipsetu BX týče, 133 MHz oficiálně nepodporuje, protože nej- 
nižší dělení AGP, které podporuje, jsou 2/3 a ne 1/2. To znamená, že při 
133 MHz je přetaktována sběrnice AGP, což může působit problémy 
s některými graf. kartami. 

00G0335 


V ážení čtenáři, surfaři. Už jsme se dostali do druhého a závěrečného měsíce naší letní soutěže a zajímavý počítač 
už čeká. Už jste jistě několikrát navštívili webovou stránku www.facecomputer.cz, přečetli si pravidla soutěže 
a prvních osm soutěžních otázek. Teď je na řadě dalších osm. Všechny otázky jsou zveřejňovány dvakrát. Už nezbý- 
vá než vyplnit kupony z červencového a srpnového čísla, odeslat je do redakce a čekat na výhru. Pokud vám místo na 
kuponu nestačí, můžete se rozepsat i na obyčejném listu papíru. Soutěž končí 20. srpna. Nezpomeňte také vyplnit 
informace o vás, abychom měli kam poslat výhry! 


= —=e 1 Je něco nejasného? 

| 2 a | Tak se honem raději 

| ' i | podívejte na 

| má: | Www.facecomputer.cz 
| l EMAL . | a tam najdete potřebné 
z PON SVSVE i další informace. 
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Společnost 3Com oznámila dokončení stra- 
tegické aliance s Accton Technology a Nat- 
Steel Electronics pro obchod s analogovými 
modemy. Aliance bude nazvána U.S. Robotics 
a převezme řadu analogových modemů 
3Com včetně značkových modemů U.S. Ro- 
botics a U.S. Robotics Courier. U.S. Robotics 
bude mít sídlo v Chicagu a začne plně opero- 
vat od 2. září 2000. 

Přibližně 250 inženýrů, pracovníků marke- 
tingu a prodeje se ze 3Com přesune do U.S. 
Robotics. Nová firma bude mít vlastní správní 
radu zahrnující členy ze 3Com, Accton Tech- 
nology a NatSteel. 


Aliatel 


mavé konkurenční ceny.“ 


O © „Ohodnotili jsme především všestran- 


tivity navrhovaného řešení byl pro nás velmi podstatný. Jinými slovy, nabídka společnosti 
Aliatel nejlépe odpovídala našim požadavkům na kvalitní komunikaci při zachování zají- 


První komerční síť GPRS (General Packet 
Radio Service) na světě byla představena brit- 
skou společností BT Cellnet. Tato síť pracuje 
na bázi technologií společností Motorola 
a Cisco Systems. Datové služby jsou v síti 
GPRS „neustále v provozu a neustále připoje- 
ny“. Tyto služby jsou nyní komerčně dostup- 
né zákazníkům BT Cellnet a umožní značný 
rozmach internetových služeb pro mobilní 
zařízení, včetně přístupu k e-mailu a kalendá- 
řovým aplikacím. BT Cellnet představila své 
služby GPRS s telefony Motorola Timeport 
p7389i — prvními GPRS telefony na světě. 
Uživatel může ze svého mobilního zařízení 
zjišťovat informace odpovídající místu, kde se 


pro Colu 


Telekomunikační 
společnost Aliatel uzavřela 
smlouvu na hlasovou službu 
Business Call se společností 
Coca-Cola Beverages Česká re- 
publika, s. r. o. 

České zastoupení renomované- 
ho světového výrobce nealkoholic- 
kých nápojů tak zvolilo pro zajištění 
svých telekomunikačních potřeb slu- 
žeb alternativního operátora. Jiří Ha- 
velka, manažer pro informační systé- 
my společnosti Coca-Cola Beverages 
ČR, při podpisu smlouvy uvedl: 


nost nabídky, kde poměr ceny a efek- 


V následujících týdnech bude probíhat instalace infrastruktury, tak aby společnost 
Coca-Cola mohla nejpozději od září letošního roku začít plně využívat všech 
vlastností, které služba Business Call nabízí. 

„Jsem velmi rád, že do rodiny našich zákazníků můžeme doplnit i jednu 
z nejznámějších světových společností. Její volba alternativního operátora 
je především dalším povzbuzením při snaze společnosti Aliatel vytvá- 
řet zákaznicky orientované telekomunikační prostředí. Věřím, že 
právě v této oblasti bychom mohli od společnosti Coca-Co- 
la, tedy firmy s velkou mezinárodní tradicí, čerpat 

inspiraci“, uvedl generální ředitel společ- 
nosti Aliatel Jiří Hubka. 


Společnost 

Sybase oznámila, že 

se stane první společností, 
která připraví portálový produkt pro 
mobilní a bezdrátový provoz. Ke klí- 
čovým obchodním informacím 

a aplikacím tak bude možné mít 
přístup prostřednictvím mobilních 

a bezdrátových zařízení, jako jsou 
mobilní telefony, pagery, osobní di- 
gitální asistenty (PDA) a jiná mobil- 
ní a bezdrátová zařízení využívající 
protokol WAP. Mobilní a bezdráto- 
vé řešení Sybase Enterprise Portal 
(EP) bude dostupné ve třetím čtvrt- 
letí tohoto roku. Společnost Sybase 
je aktivním členem WAP Fóra, které 
se zabývá definicí standardů pro 
bezpečnou bezdrátovou výměnu in- 
formací. 


Počátkem července byl zahájen provoz we- 
bového magazínu o cestování Bedekr.cz, kte- 
rý naleznete na adrese www.bedekr.cz. Jeho 
cílem je nabídnout zcela kompletní sadu in- 
formací o všech zemích světa včetně aktuál- 
ního kursu měny, čerstvých informací o po- 
časí, vízových povinnostech, ale třeba také 
přehled průměrných teplot v jednotlivých 
ročních obdobích, hymny, vlajky nebo zkuše- 
nosti lidí, kteří danou zemi již navštívili. Před- 
ností magazínu je rovněž každodenní zařazo- 
vání nejdůležitějších zpráv. 


právě nachází — např. kde je nejbližší lékař, 
zubař, bankomat, restaurace nebo hotel, pro- 
hlédnout si jízdní a letové řády letišť 
a jednotlivých nádraží a též dopravní situaci 
na silnicích. Vaše mobilní zařízení GPRS ví, 
kde jste, i když vy to právě vědět nemusíte. 
Jeff Gordon, viceprezident a ředitel divize 
NSS pro Evropu, střední Východ a Afriku spo- 
lečnosti Motorola, řekl: „GPRS je tady a teď. 
Společně s BT Cellnet a naším strategickým 
partnerem firmou Cisco jsme zprovoznili prv- 
ní síť GPRS na světě — absolutně bezdrátové 
internetové řešení pro dokonalou mobilitu 
jak hlasu, tak i dat. Je to důkaz slíbené nové 
generace komunikací,“ 


Společnost IBM ČR představila nástroje IBM 
pro přípravu elektronického obchodu založe- 
né na produktech rodiny IBM WebSphere, 

s nimiž je možné snadno vytvářet nejrůznější 
typy rozšiřitelných obchodních míst včetně 
směnáren a aukcí. 

Velká pozornost byla věnována IBM 
WebSphere Transcoding Publisheru, jenž do- 
káže dynamicky převádět informace publiko- 
vané na Webu (text i obrázky) do formátu či- 
telného pro nejrůznější přístroje připojitelné 
k Internetu. IBM WebSphere Transcoding 
Publisher rozšiřuje pole užití internetových 
dat a aplikací na novou generaci elektronic- 
kých zařízení, jakými jsou mobilní telefony, 
palubní počítače v automobilech a osobní di- 
gitální diáře. 


Společnost Motorola ohlašuje řadu 
nových produktů podporujících 
bezdrátovou technologií Bluetooth 
včetně hands-free automobilové sa- 
dy. Právě kombinací této nové tech- 
nologie s osobními počítači, mobil- 
ními telefony a v automobilech se 
Motorola a její zákazníci ocitají 

v nové éře síťových řešení krátkého 
dosahu. 

Nová automobilová sada Moto- 
rola tak nyní sestává z integrované- 
ho modulu, který umožňuje 
hladkou obsluhu telefonu v hands- 
free bez ovládání rukou. Bezdrátová 
technologie Bluetooth je navržena 
tak, aby časem umožňovala interak- 
tivní spolupráci s různými funkcemi 
vozidla, jako např. se systémem 
odemykání dveří a palubními 
diagnostickými systémy vozidla. 
Budoucí možnosti zahrnují synchro- 
nizaci s handheldy, navigací vozidla 
a multimediálními systémy. 


Společnost EuroTel Praha nyní nabízí 
možnost využít přímé platby přes Internet za 
předplacené služby. Go zákazníci, kteří mají 
účty v Expandia Bance, mají nyní možnost 
nakupovat kupóny a nabíjet své Go karty 
snadno přes Internet. 

„Naši zákazníci mohou nabíjet své Go karty 
bezpečným a pohodlným způsobem přes In- 
ternet, aniž by museli opustit domov nebo 
kancelář“ řekl Steve Langkamp, výkonný ře- 
ditel pro prodej a marketing společnosti Eu- 
roTel. 

Zákazník si nejdříve na internetových 
stránkách společnosti EuroTel jednoduše vy- 
bere, na jaká telefonní čísla chce nabít a poté 


Firma Fractal, oficiální prodejce vstupenek 
na olympijské hry v Sydney, připravila speci- 
ální on-line prodejní službu v rámci serveru 
Extrem.cz, a to na adrese www.extrem.cz/ 
olympiada. V rámci této služby byla zprovoz- 
něna ve spolupráci s firmou EuroTel — jako 
součást mobilního portálu Juice na adrese 
mobiljuice.extrem.cz/olympiada — také verze 
pro objednávky pomocí mobilního Internetu 
založeného na technologii WAP. Zákazníci si 
tak mohou jak na internetové, tak na wapové 
stránce prohledávat vstupenky podle termínů 
konání a také podle jednotlivých sportů. Sy- 
stém obsahuje všechny vstupenky, které jsou 
v daný okamžik dostupné, a zákazníci si je 
mohou přímo zarezervovat. 


si zvolí hodnoty kupónů 300, 500, 1 000, ne- 
bo 2 000 Kč, Zákazníci mají možnost nabít až 
10 Go karet různými částkami, pomocí jedné 
souhrnné platby do výše 10 000 Kč. 

Po ověření údajů se zákazníkovi otevře 
stránka platebního terminálu Expandia Banky 
s předvyplněnými údaji. Po autorizaci a pře- 
vodu částky je zákazníkovi přičten požadova- 
ný kredit. O úspěšnosti a výši nabité částky je 
zákazník informován SMS zprávou. Každému 
zákazníkovi je prostřednictvím SMS zprávy 
automaticky zasláno i číslo daňového dokla- 
du, které slouží pro pozdější možné vystavení 
daňového dokladu v některé z autorizova- 
ných prodejen společnosti EuroTel. 


Zákazníci společnosti EuroTel Praha mohou 
od 8. července využívat GSM služby i v kmi- 
točtovém pásmu 1 800 MHz. Spuštěním více 
než 40 základnových stanic, tedy 120 BTS 
V pásmu 1 800 MHz, dosáhne EuroTel další- 
ho významného rozšíření kapacity sítě zejmé- 
na v oblastech s vysokou hustotou provozu. 
Prakticky všechny mobilní telefony zařaze- 
né v současné době v nabídce společnosti Eu- 
roTel pracují v duálním systému GSM 900/ 
/1.800 MHz. I v síti GSM 1 800 MHz mohou 
zákazníci využívat stejně vysokou úroveň kva- 
lity a služeb jako u současných 900 MHz. 


metropolitní síť GTS 


Zakladatelem optické 
sítě s původním názvem 
Metronet je společnost 
DATTEL, která je od 22. úno- 
ra 2000 součástí společnosti 
GTS, významného alternativního 
telekomunikačního operátora. 
Metropolitní sítě tohoto typu fun- 
gují např. v Londýně, Vídni nebo 
Mnichově. 
Základní technická koncepce této 
metropolitní sítě byla založena na 
důsledné prostorové integraci teleko- 
munikační sítě a televizního kabelové- 
ho rozvodu. Hlavními prvky jsou zde 
zejména digitální telefonní ústředna 


Společnost Allied Telesyn oznámila 
novou řadu řízených Gigabit ether- 
netových přepínačů, přinášejících 
jednoduchost a dostupnost do ob- 
lasti gigabitového přepínání na 

2. vrstvě. Je dobře použitelný jako 
páteřní přepínač pro malé a středně 
velké podniky či školské organizace. 
Tento nový, na funkce bohatý 
AT-9006SX/SC přináší pružnou 
hustotu portů a možnosti nastavení 
různých prostředí za velmi příjem- 


HOST typu Siemens, propojená s ústřednou Siemens EWSD společnosti Český Telecom, do- 
hledové centrum, hlavní optický předávací bod televizního kabelového rozvodu a společný 
optický páteřní kabelový systém. 

Metropolitní síť GTS je zákazníky využívána mnoha rozličnými způsoby a k nejrůznějším 
účelům. Mezi nejčastější aplikace patří soukromé datové sítě propojující lokální sítě 
velkých institucí, soukromé spoje mezi pobočkovými telefonními ústřednami v rám- 
ci sítě uživatele, širokopásmové připojení k síti Internet, zabezpečovací systémy či 
propojování počítačových sítí bankovních institucí a propojování bankomatů 
on-line. Metropolitní síť GTS využívají i dispečerské sítě přenášející data 
a obraz z monitorovacích kamer do řídicího střediska, slouží k pro- 
pojení televizních a rozhlasových studií, vnitřních televizních 
okruhů, sítě kabelové televize, a v neposlední řadě 
též k propojování telefonních ústředen te- 
lekomunikační sítě GTS. 


nou cenu. 

„Prolomení cenové hranice 
1.000 USD za port u plně vybave- 
ného, vysoce výkonného přepínače 
jako je tento, je jednoznačným 
úspěchem“, říká Melvyn Wray, 
viceprezident Allied Telesyn pro 
evropský marketing. „Přepínače řa- 
dy AT-9006, zjednodušeně řečeno, 
zajistí gigabitové páteřní propojení 
pro různorodé sítě.“ 


Nedávno nezávislá společnost pro výzkum tr- 
hu AMR Research (www.amrresearch.com) 
zveřejnila žebříček předních top 20 B2B inter- 
netových tržišť, jejichž úspěch je založený na 
silném fungujícím obchodním modelu. 75 % 
z top 20 B2B internetových tržišť pohání soft- 
Wware společnosti Oracle, včetně firem jako 
Arbinet, Bidcom, Neoforma a Ventro. Tyto 
společnosti spoléhají na Oracleši, jedinou da- 
tabázi vyvinutou pro Internet, aby úspěšně 

a bezpečně řídily své B2B obchody. 


Společnost 
GTS oznámila, že 
plánuje v České republice 
investice v objemu 3 miliardy korun 
během tří let. Letos chce společnost 
objem investic meziročně zdvojná- 
sobit na celkový objem přesahující 
500 milionů Kč. Investice budou 
směřovat do rozvoje a výstavby sítí 
a dále do technologií umožňujících 
poskytovat svým zákazníkům další 
služby s přidanou hodnotou na bázi 
IP. Investice jsou v souladu s přípra- 
vou firmy na liberalizaci telekomu- 
nikačního trhu. GTS očekává v tom- 
to roce zvýšení tržeb z loňských 
673 milionů na jednu miliardu Kč, 
a to především díky prodejům 
balíčků internetových a datových 
služeb. 0s 0051/FELO 


Napster bojuje dál 


VÁCLAV VĚTVIČKA 


ystém Napster se po počátečním doslova bleskovém rozšíření do- 

stal stejně rychle do potíží. V době největší slávy se na něj zapo- 

jovaly miliony Američanů, dychtících získat zdarma nejnovější, ale 
i klasické písničky tisíců autorů. Následovala řada žalob jak velkých na- 
hrávacích studií, tak i jednotlivých hudebníků, a sláva Napsteru se zdá- 
la pod tlakem milionových pokut pohasínat. 

Většina amerických univerzit, odkud pocházela většina připojených 
účastníků, navíc podlehla tlaku žalob (někteří podnikaví právníci zahr- 
nuly několik univerzit mezi žalované) a přáním ustaraných správců pře- 
tížených univerzitních sítí a přístup k Napsteru jednoduše odřízla. 

Nyní nahrávací studia přitvrdila a požádala federální soud, aby až do 
doby soudního procesu přinutil systém Napster k úplnému odpojení z We- 
bu. Tato žádost byla podpořena prohlášením prezidenta Americké fil- 
mové asociace Jacka Valentiho, který Napster přirovnal k živné půdě pro 
nekontrolované pirátské krádeže materiálu chráněného autorskými prá- 
vy. K tomuto prohlášení se celkem překvapivě přidal i Michael Robert- 
son, což je výkonný ředitel společnosti MP3.com. 


MP3.COM 

Překvapivé je na tom především to, že to byla právě firma MP3.com, 
která jako první umožnila získávat prostřednictvím svých webových strá- 
nek zdarma hudební soubory v populárním formátu mp3. I zde násle- 
dovala lavina žalob a po prohraném prvním soudu se zdálo, že MP3.com, 
v té době miláček americké burzy, bude brzy nucena vyhlásit bankrot. 
Firemní právníci se však brzy s žalujícími stranami dohodli, a kontro- 
verzní systém dvou utilit, umožňujících přenos celého vlastního cédéč- 
ka na osobní webovou stránku My.mp3.com, zrušili. 

Americký zákon na ochranu autorských práv výslovně zakazuje kaž- 
dému, kdo není vlastníkem autorských práv, dělat kopie zakoupené na- 
hrávky. Jedinou výjimkou schválenou Kongresem USA je zhotovení ko- 
pie pro vlastní potřebu. A tady udělala firma MP3.com hrubku: kopie 
z archivu totiž nedělá zákazník, ale firma, takže se na ni tato výjimka 
nevztahuje. MP3.com se s nahrávacími studii dohodla, podepsala pat- 
řičné smlouvy a dnes poctivě vyplácí autorské poplatky. Smlouvy již by- 
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BUDOUCNOST MÁ NEJISTOU 


ly uzavřeny i s velkými studii jako jsou Time Warner a BMG. Začínající 
hudebníci, kteří dosud systémy jako Napster či MP3.com vítali, neboť 
jim o žádné autorské poplatky nešlo a pouze toužili po tom, aby si jejich 
nahrávek vůbec někdo všimnul, nakonec zjistili, že uživatelé se zajíma- 
jí téměř výhradně o nahrávky zavedených hudebníků. 


NAPSTER MÁ STAROSTI 

Pro Napster tedy nastávají krušné časy. Předběžné soudní rozhodnutí po- 
ukázalo na skutečnost, že pro Napster neexistuje výmluva na ochranu de- 
finovanou zákonem Digital Millennium Copyright Act, neboť společnost 
nepřenáší nebo nepřipravuje spojení pro přenos kradeného materiálu. Ten- 
to zákon byl původně určen na ochranu internetových providerů jakými 
jsou třeba giganti American Online nebo Earthlink, takže tyto firmy ne- 
mohou být souzeny pro případnou ilegální aktivitu jejich zákazníků. 

I Napster se snaží poněkud zlegalizovat své zatím nepříliš legální pod- 
nikání. Podpisem prvních smluv s nezávislými nahrávacími studii vstupu- 
je do nové sféry, ve které začíná za umožnění přístupu k některým son- 
gům jejich autorům platit. Vedle toho se snaží prosadit také program na- 
zvaný New Artist Program, jenž je zaměřený výhradně na nové, dosud ne- 
známé autory, kteří tak mohou po podepsání příslušné smlouvy nabídnout 
svá díla ke stahování zdarma. Podle údajů Napsteru podepsalo podobnou 
smlouvu za poslední 3 měsíce téměř 14 000 neznámých umělců. Je to si- 
ce celkem logický krok, nicméně při vzpomínce na počáteční reklamní pro- 
hlášení, vyhlašující, že Napster je ideální místo, kde se můžeme zbavit pří- 
važku neznámých autorů, se zdá, že se tonoucí Napster začíná chytat pří- 
slovečného stébla. Navíc vedle této databáze neznámých písniček fungu- 
je klasická část systému Napster, která jednotlivým účastníkům umožňu- 
je vyhledávat soubory na pevných discích statisíců připojených účastníků. 


NOVÝ VÍTR DO PLACHET 

Dalším krokem v boji o přežití je úspěšné zlanaření právníka Davida 
Boiese, proslaveného coby poradce federální vlády z nedávného soudní- 
ho souboje s Microsoftem. Bude na něm, aby federálního soudce v San 
Franciscu přesvědčil o tom, že v otázce kdo vlastní nahranou hudbu, 
jestli nahrávací firma, která má s umělcem smlouvu, nebo veřejnost, kte- 
rá pomocí dnešní techniky a Internetu může nahrávací studia obejít, je 
pravda na straně Napsteru. Hned jeho první krok byl překvapivý — otev- 
řeně prohlásil, že vyměňovat si nahrané hudební soubory po Internetu 
i jakkoliv jinak je zcela legální. To je naprostá změna taktiky, Napster až 
dosud prohlašoval, že by neměl být potrestán za to, že někteří uživate- 
lé porušují zákon o autorských právech. Dnes je podle právníků Nap- 
steru normální a legální, že si lidé vyměňují hudební soubory, neboť prý 
nejde o prodej, ale o pouhou výměnu. 


BUDOUCNOST ZATÍM NEJISTÁ 


Jaká bude budoucnost Napsteru, je zatím opravdu ve hvězdách. Nej- 
pravděpodobnější bude taková změna, jež bude znamenat systém, kte- 
rý za fixní měsíční poplatek umožní zákazníkům nadále vyměňovat hu- 
dební soubory podle libosti, a vybrané poplatky budou převedeny na kon- 
ta jednotlivých hudebníků nebo jiných držitelů autorských práv. Napster 
každopádně neodejde bez boje, a pokud můžeme z dnešních prohláše- 


ní jeho právníků usuzovat, máme se ještě na co těšit. 0s 0060/FEL O 


MARTIN PUMERA 


odborných časopisů, prestižních společenských týdeníků i obyčej- 

ných novin jsme neustále zahrnováni články o tom skvělém a vše 

spasitelném vynálezu — Internetu, vnucovány jsou nám obrázky 
malých dětí surfujících sítí. Platí však — všeho s mírou. 

Je to úděl všech velkých vynálezů a objevů — je do nich po tisíciletí 
vkládána naděje, že právě ony se stanou oním zázračným lékem na bo- 
lesti tohoto světa. Teď přišel čas na Internet. Je nutné se zbavit přehna- 
ných očekávání, nenaplněných snů a zklamaných nadějí. Protože Inter- 
net je pouhým technologickým prostředkem — vše ostatní je, bohužel ne- 
bo bohudík, v lidech. 


E-MAIL VŠE URYCHLÍ (?) 
Zkoušeli jste někdy něco vyřídit e-mailem místo faxem? Napsali jste e- 
mail, přiložili dokumenty a tabulky a poslali? Pak jste možná čekali tý- 
den nebo dva, až vám to nedalo, zvedli jste starý dobrý telefon a optali 
se, kde je problém — s velkou pravděpodobností se vám mohlo stát, že 
osoba na druhé straně vám nevinně sdělila něco ve smyslu „Nevěděla 
jsem, jak to otevřít.“ Samozřejmě jí nenapadlo požádat o vysvětlení, ne- 
bo zaslání jednodušší verze. Přitom na neúplný nebo nečitelný fax by 
nepochybně zareagovala neprodleně. 

On je ten e-mail vůbec výborný pro lí- 
ného adresáta. Zatímco na telefon musí 
druhá strana reagovat a řešit danou situa- 
ci, i když není právě příjemná, na váš 
e-mail, ve kterém se něčeho dožadujete, 
vám nejspíš nikdo neodpoví. Osobní zkuše- 
nost: půl roku jsem komunikoval s jedním 
nejmenovaným nepočítačovým časopisem 
stylem pošleš e-mail a my ti odpovíme za 
měsíc, až jsem si dal práci danou osobu se- 
hnat po telefonu — a vše se vyřešilo během 
deseti minut k oboustranné spokojenosti. 

A stane se vám to dost často. Nejenže 
vám kolegové tvrdí, že váš e-mail vůbec 
nedostali, ale co hůř, vy si to ani nemůže- 
te ověřit, protože výrobci některých pro- 
gramů, jako např. AOL se svým Netsca- 
pem, umožňují adresátovi zatajit přijetí do- 
pisu. 


HURÁ NA WEB (?) 

Kdo není na Internetu, jako by nebyl, říkají si šéfové marketingových od- 
dělení pod vlivem svých dobře placených počítačových expertů a nechá- 
vají je vytvářet nové a nové stránky většinou s nulovou informační hod- 
notou — na té konec konců až tak nezáleží, že? Hlavně když už jsme tam 
a můžeme si na propagační materiály nechat natisknout www. firma.com. 
Stejně má málokterý boss z kooperující firmy čas se na ně podívat — a na 
ostatních přeci nezáleží. A tak se na Internetu (zvláště americkém, který 
v této disciplíně dospěl asi nejdále) objevují hlavní domény nejrůznějších 
po bonbóny. Když brouzdáte jejich stránkami, marně přemýšlíte, proč 
vlastně vznikly. Na mnoha z nich jsou formuláře k vyplnění — působí ele- 


Internetové m 


KRITICKÝ POHLED NA NĚKTERÉ JEVY 


gantně, avšak nespíš je nikdo dále nezpracovává — málokdy se mi dosta- 
lo reakce. U nás se podobný trend také rozmáhá a tak lze jen ocenit strán- 
ky jednoduché, jako má třeba pražská pizzerie Kmotra, na kterých je uve- 
deno to nejpodstatnější — telefonní číslo, na němž si můžete zarezervo- 
vat místo. Protože spolehnout se na rezervaci po Internetu u některých 
jiných podniků znamená zadělávat si na pořádné společenské faux pas. 


INTERNET JE DRAHÝ (?) 

Alespoň se to dočteme ve většině článků. Ale je to skutečně pravda? Je 
Internet drahý tak, aby si ho lidé, kteří mají peníze na koupi počítače, 
nemohli dovolit? Nejsem milovník Telecomu, ale musím říci — stěží! 
Vždyť 60 Kč na hodinu za telefonní impulsy ve špičce a 15 Kč mimo ni 
není vůbec špatné. A hodina denně na seriózní práci bohatě stačí. 


INTERNET DÁ ŠANCI MALÝM (?) 

Malé, dravé firmy převálcují velké nemotorné kolosy staré ekonomiky — 
to už je klišé. Ano, mnohé podniky staré ekonomiky mají problémy udr- 
žet krok s konkurencí z oblasti nové ekonomiky — ale většina se při- 
způsobí a dále expanduje. A to především díky svým zkušenostem, fi- 


nanční síle a zázemí. Většina malých technologických firem láká speku- 
lativní kapitál, a nedávný pád akcií internetových firem na burze (NYSE, 
NASDAO) byl korekcí na přehnaná očekávání. Vždyť mnoho z těchto fi- 
rem neprodukovalo žádný zisk a pouze tvrdilo, že v budoucnu ho do- 
zajista dosáhnou. Investoři konečně pochopili, že není dobré rozlišovat 
mezi firmou staré a nové ekonomiky, ale mezi firmou dobrou a špatnou. 


CO PŘINESE BUDOUCNOST (?) 

Dobu naprostého nadšení z Internetu jsme již prožili, nyní je na řadě 
zdravá skepse. Protože pouze s ní se Internet skutečně může zařadit do 
běžného života. A změny, které bychom si přáli spatřit během okamži- 


ku, budou přece jen trvat o něco déle. 0s 0056/FEL O 
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LUMÍR LINDOVSKÝ 


okud patříte k těm, kterým nestačí pro stahování pomalý 
modem, pak si pozorně přečtěte tento článek. Dozvíte se, 
jak za málo peněz mít zatraceně rychlý Internet, a to dorna. 


0 C0 JDE? 

Pro připojení k Internetu se dá využít také satelitního spojení. I když sa- 
ma technologie v mnohých z vás vzbuzuje představy o NASA a náklad- 
ných projektech, jde o celkem běžnou a hlavně relativně levnou věc. Pří- 
jem dat prostřednictvím satelitu není nic nového. Vždyť přece mnoho z vás 
má už hezkou řádku let doma na balkóně satelitní parabolu pro příjem 
analogového či digitálního signálu. A pokud váš LNB přijímač zvládá zpra- 
covat signály z Ku pásma (širší pásmo pro příjem digitálního signálu), pak 
další věc, kterou potřebujete, je PCI 
DVB-Sat karta, již zasunete do počí- 
tače a jednoduše nainstalujete. Přes- 
né požadavky na hardware jsou ná- 
sledující: počítač s procesorem Pen- 
tium a vyšším, 32 MB RAM, volný 
PCI slot, MS Windows 95/98/NT. 
Nezbytnou součástí je samozřejmě sa- 
telitní anténa a LNB přijímač. Anténa 
musí být nasměrována na satelity 
ASTRA, nejmenší průměr paraboly je 
60 cm. LNB adaptér musí pracovat 
v rozsahu Ku pásma. Pokud již satelit- 
ní přijímač vlastníte, lze bez problémů | 
vedení rozdělit a přijímat jak televizi 
(analogovou či digitální), tak i data. 


DYB-Sat PCI-card Data application Sn 
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BĚŽÍ TO 

Jak jsem již naznačil, jdou v našem případě data prostřednictvím sateli- 
tu pouze přijímat, možnost přenosu dat ze země na družici je velmi ná- 
kladná, a přestože tato služba existuje, v tomhle článku se jí zabývat ne- 
budeme. K odeslání požadavku tedy potřebujeme další cestu — může to 
být buď modem, nebo pevná linka. Já ale osobně doporučuji kabelovou 


WEBIRENDS SECURITY ANALYZER 


televizi, kdy za nízký poplatek získáte celodenní připojení k Internetu. 
Celá věc funguje zhruba následujícím způsobem. K získání dat pro- 
střednictvím vašeho PC použijete proxy server. Požadavek je odeslán na 
proxy server, který pozná podle hlavičky, z jaké IP adresy jde, a která 
MAC adresa DVB karty mu přísluší. Proxy server stáhne požadovaná da- 
ta a vyšle je přes uplink na družici, odkud data putují do vašeho počíta- 
če přes DVB kartu. Telefonní (nebo jiné) spojení tedy na zpáteční cestě 
zcela odpadá. 


POSKYTOVATELÉ SLUŽBY 
Tuto službu u nás nabízí firma UBCOM CZ, na jejichž stránkách www.ub- 
com.cz naleznete kompletní výpis služeb a požadavků, stejně tak jako ce- 
ník. Pro recenzi produktu jsem si nechal nainstalovat kompletní sa- 
du, tzn. satelitní anténu s držá- 
kem a PCI kartu do počítače. 
Musím říci, že jediný pro- 
blém, na který jsme při in- 
stalaci narazili, bylo najít 
vhodné místo pro umístění 
paraboly. Samotná instalace 
PCI karty, která podporuje 
technologii plugáplay, byla 
bez problémů. Na instalač- 
ním CD se nacházely všech- 
ny potřebné ovladače i pro- 
gramy. Nasměrování para- 
boly na správné místo oblohy rovněž nebyl žádný pro- 
blém, díky programu Data Services, který přesně ukazuje kvalitu signálu. 


VYZKOUŠENO 

Po nainstalování a nastavení všech parametrů jsem začal zkoušet, jakou 
rychlostí potečou data do mého počítače. Při běžném stahování dat po- 
mocí Internet Exploreru, byla rychlost mezi 8 až 30 KB za sekundu. Ta- 
kových procesů však může být tolik, kolik se jich vejde do celkové rych- 
losti 2 Mb/s. Abych poznal maximální rychlost, použil jsem sharewaro- 
vý program Mass Downloader, který si rozdělí stahovaný soubor na čás- 
ti a stahuje je najednou. Výsledkem bylo vytížení linky opravdu na 100 %. 
Při poslouchání streamů z Winampu nebo Media Playeru jsem rovněž 
na žádný problém nenarazil — šlo poslouchat i několik 128Kb/s streamů 
najednou! 


SLUŽBY 

Vše však má své pro i proti. Stoprocentní podpora zatím funguje pouze 
pro http protokol. Omezení je kvůli proxy serveru, přes který k vám jdou 
data. Protokol FTP je rovněž podporován, ale server, k němuž chcete 
přistupovat, musí umět zpracovat http požadavky. Služba datového pře- 
nosu prostřednictvím satelitu je relativně nová a na vývoji a podpoře dal- 
ších služeb a protokolů se stále pracuje. V brzké době má být spuštěna 
podpora pro mIRC a Napster a podpora pro automatické stahování e-mai- 
lů (nemusíte být připojeni k Internetu např. modemem). K další skvělé 
službě patří „File on Demand“. Pokud nejste zrovna doma, jste na In- 
ternetu a chcete si něco poslat přímo do vašeho počítače a to přes sate- 


lit, pak to není žádný problém, pokud přesně znáte úplnou cestu k vá- 
mi požadovanému souboru. Na stránkách mateřské firmy www.europe- 
online.com se přihlásíte pod svým jménem a heslem, zadáte cestu k sou- 
boru, a je to. Proxy server si vámi požadovaný soubor stáhne, připraví 
a vyšle jej v určitou dobu prostřednictvím technologie Personal Broad- 
cast. Software, který k tomuto účelu musíte mít nainstalovaný, pak přes- 
ně rozliší, která data jsou pro vás a která ne. Data k vám potom přite- 
čou garantovanou rychlostí 2 Mb/s. 

Pokud se vám zdá, že všechny tyhle službu ještě nejsou dost, tak věz- 
te, že DVB karta má v sobě i digitální tuner pro satelitní vysílání. Kdo 
Z vás ještě neměl možnost na vlastní oči vidět a slyšet digitální obraz 
a zvuk, bude jistě mile překvapen vysokou kvalitou. Kromě televizních 
stanic umí karta přijímat jak rádio tak i teletext. Všechna data jdou di- 
gitálně zaznamenat na disk a obraz lze pomocí utility předělat do for- 
mátu MPEG2. Na družicích Astra je mnoho neplacených kanálů, které 
si můžete vychutnávat a pokud máte zájem, lze ke kartě připojit i mo- 
dul dekodéru, do nějž stačí zasunout příslušnou zaplacenou kartu pro 
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ato zkratka se v blízké budoucnosti u nás stane synonymem 
T připojení k Internetu, a tím i záchranou pro všech- 

ny majitele obyčejných modemů a pomalého připojení vůbec. 
CO TO TEDY ZNAMENÁ 
DSL je zkratka pro Digital Subsciber Line, což v češtině znamená digi- 
tální účastnická přípojka. Jedná se o technologii přenosu digitálního sig- 
nálu přes obyčejné telefonní linky. S tímto nápadem přišlo už ISDN, 
a DSL je vlastně jeho nástupce. Principem je, že se k běžnému analo- 
govému telefonnímu signálu přidává digitální signál o vysokém kmitočtu 
řádově v megahertzích. U koncového uživatele se pak instaluje tzv. split- 
ter — tedy zařízení pro odfiltrování telefonního a digi- 
tálního signálu. To znamená, že můžete být současně 
připojeni k Internetu i telefonovat. Existují i řešení, kdy 
se splitter nepoužívá a rozdělení signálu se děje už u te- 
lekomunikační společnosti. (tzv. DSL. lite, G.lite, Uni- 
versal ADSL). DSL linek je více typů, které se liší rych- 
lostí na níž komunikují, např. HDSL (High Data Rate 
DSL), SDSL (Symmetric DSL) a ADSL (Asymmetric 
DSL). Poslední dva typy jsou cenově nejdostupnější, 
a tedy určené pro domácí využití. Nás bude nejvíce za- 
jímat ADSL, které je, jak z názvu vyplývá asymetrické, 
to znamená že směrem k uživateli a od uživatele ko- 
munikuje rozdílnou rychlostí. Je to až 8 Mb/s smě- 
rem k uživateli a až 1Mb/s od uživatele, což bohatě 
stačí pro sledování videa ve VHS kvalitě. 


INSTALACE 

DSL linku si může pořídit každý, kdo vlastní telefon. 
Jediné omezení v tomto směru je, že nesmí být příliš 
daleko od telefonní ústředny (ne víc jak 5 km). Zá- 
kazník vlastnící PC potřebuje dokoupit DSL modem 
(ten obvykle obsahuje i splitter) a Ethernet síťovou kar- 
tu. Cena za instalaci, která zahrnuje vybavení, se 
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určitý okruh stanic a dostáváte se rázem do jiné dimenze televizního svě- 
ta. Ke kartě existuje jako doplněk i dálkové ovládání, které si rovněž mů- 
žete pořídit. 


ZÁVĚREM 
bych chtěl podotknout, že moc záporů bych u této technologie nehle- 
dal. Mezi hlavní nedostatky bych zařadil zatím nedostatečnou podporu 
všech protokolových služeb nebo delší odezvu při prohlížení stránek, 
jež je způsobena dlouhou cestou, kterou musí data projít. Pro brouz- 
dání po Internetu to tedy není o moc rychlejší volba, než je nejlepší mo- 
dem, ale v okamžiku, kdy budete stahovat nějaký větší objem dat, rych- 
lost se velmi příjemně projeví. Satelit je až 40x rychlejší než klasický 
modem 56 Kb/s. 

A jaké jsou ceny? Za kartu do počítače dáte asi 8 800 Kč, za službu 
se měsíčně platí 550 Kč. Tato cenová relace se mi zdá jako velmi pří- 
jemná a pokud si srovnáte, kolik byste za podobnou rychlost zaplatili při 
připojení přes pevnou linku, tak je výsledek ohromující. 
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v USA , kde je tato služba nejrozšířenější (více než 1 milion linek), po- 
hybuje kolem 200 USD. Poplatky za připojení jsou stanoveny u nej- 
pomalejších spojení na 50 až 100 USD měsíčně. 


CO NATO TELECOM 
V současné době je v testovací fázi spojení ADSL, které nebude využí- 
váno jen k připojení Internetu, ale i pro přenos multimédií. Plánují se 
připojení o rychlostech až 2,5 Mb/s k uživateli a až 640 Kb/s od uži- 
vatele, což není zas tak špatné. Předpokládané uvedení do provozu se 
očekává o letošních prázdninách. Takže teď se už můžeme jen modlit, 
kolik to bude stát. 
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BUDOU PALMTOPY ZADARMO? 

Zní to příliš dobře na to, aby to mohla být pravda? Možná ano, mož- 
ná ne. V každém případě již dnes značná popularita nejrůznějších di- 
gitálních vymožeností od Palmu, Handspringu či Microsoftu, stejně ja- 
ko mobilů s přístupem na Net, v příštích několika málo letech neuvě- 
řitelně vzroste. Spolu se stále rostoucí konkurencí nastane zlatý věk 
starých dobrých marketingových zvyklostí, což si do obyčejné češtiny 
můžeme přeložit jako prudký pokles cen. Jak prudký? Směle můžeme 
očekávat, že firmy budou palmtopy rozdávat zdarma všem, kteří bu- 
dou ochotni upsat se jim na dlouhodobé kontrakty. 

Řada analytiků shodně předpovídá, že zájem o přístup k Internetu 
prakticky kdykoliv a kdekoliv, především pak prostřednictvím přístrojů 
do kapsy, poroste exponenciálním způsobem. Již dnes je vidět, jak se po- 
čítačové firmy, ale i výrobci palmtopů, mobilů a dalších digitálních hej- 
blátek snaží, aby si vybudovali své místo na slunci. Klasické počítače před 
rokem začaly nabízet podobné obchody — podepiš roční přístup k Inter- 
netu a počítač přihodíme zdarma. Po počátečním nadšení zájem veřej- 
nosti opadl, částečně proto, že některé firmy nedokázaly patřičně rych- 
le počítače rozdávat, neboť je množství zájemců překvapilo, částečně 
proto, že cena počítačů nižší třídy klesla tak nízko, že za roční přístup 
k Internetu zákazník někdy zaplatil víc nežli za celý počítač. 

Palmtopy jsou ale podstatně levnější než PC, takže firmy, které se do 
podobného „rozdávání“ pustí, nebudou z počátku finančně trpět. Os- 
tatně podobný trend již známe z nákupů mobilních telefonů, kdy v řa- 
dě případů nám telefonní operátor s potěšením přihodí mobil a ještě se 
mu to královsky vyplatí. 


NOVINKA OD SONY 

Mezi výrobce palmtopů, jejichž prodej neustále stoupá, se od konce to- 
hoto roku zařadí i firma Sony, která představila prototyp svého produk- 
tu. Ten bude pracovat s operačním systémem Palm OS 3.0, který Sony 
získal licencí od firmy Palm. Nový palmtop bude mít všechny klasické 
funkce jako je kalendář, schůzky a adresář, jako dodatečnou paměť bu- 
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de využívat systém Memory Stick, jejž se Sony snaží prosadit jako nový 
standard. Současná kapacita paměti je 64 MB, ale již v březnu příštího 
roku by měla dosáhnout 256 MB. 

Na levé straně přístroje bude kolečko Jog Dial, jež umožní ovládání 
palmtopu jednou rukou bez nutnosti používat k přehazování aplikací 
umělohmotné pero. To však zcela nezmizí, protože jej bude stále třeba 
pro editování nebo vkládání dat do jednotlivých aplikací. Nepředpoklá- 
dá se, že by nový palmtop měl mít možnost bezdrátového přístupu na 
Net, jeho součástí by však měly být některé audiovizuální možnosti, 
a mluví se i o miniaturní digitální kameře. 

Jak bude nový přístroj úspěšný na náročném trhu, na němž mají palm- 
topy řady Palm zatím neotřesitelné postavení, ukáže teprve budoucnost. 
Sony se snaží vhodným načasováním uvedení na trh právě v předvánoční 
době získat solidní prodej hned od samého začátku, navíc můžeme oče- 
kávat slušnou reklamní kampaň. Nedostatek bezdrátového přístupu k In- 
ternetu však bude od samé začátku značným handicapem, neboť se tím 
nový palmtop automaticky zařadí mezi pouze střední třídu, která je již 
dnes pořádně přeplněná zavedenými přístroji. Výrobky firmy Sony navíc 
přes nespornou kvalitu nepatří mezi nejlevnější, a u palmtopů s velmi 
podobnými vlastnostmi a velikostí bývá cena jedním z hlavních lákadel 
ovlivňujících nákup. Sony očividně sází na svoji prastarou strategii, vy- 
bízející zákazníky k loajalitě, snem firmy je zákazník, který bude mít veš- 
kerou digitální techniku výhradně od této firmy. Je to strategie jistě lá- 
kavá, nicméně historie videotechniky a systému V8 ukázala, že ne vždy 
účinná, a v některých případech přímo sebevražedná. Jen málokdo je to- 
tiž ochoten platit víc jen proto, aby se na každém jeho přístroji nachá- 
zelo logo jedné jediné firmy. Pokud mohu mluvit za sebe, 17 digitálních 
přístrojů, které jsem kolem sebe doma našel, pochází od 13 různých fi- 
rem. A pochybuji, že v tomto ohledu jsem sám. 


KONEČNĚ EXPANZNÍ SLOT 
Populární palmtop Palm měl až dosud jedinou vadu: neexistence slotu 
pro jeho další rozšíření neumožnila k palmtopům připojit nic jiného než- 


li externí modem. Zatím měly možnost slotů pouze klony Palmu — li- 
cenční TRG podporoval Compact Flash, klon od Sony, který se objeví 
koncem roku, bude využívat populární žvýkačku Memory Stick. Desig- 
neři pochopitelně nehodlali spát na vavřínech, a proto není ani tak pře- 
kvapující, že se rozhodli konkurenci vypálit rybník doplněním svých 
palmtopů i o expanzní slot. Palmtopy dodávané od ledna příštího roku 
budou mít expanzní slot Secure Digital, který svými rozměry připomíná 
poštovní známku. Jelikož tato expanze podporuje jak Input, tak Output, 
Palm získá zároveň jak možnost dodatečné paměti, tak i připojení peri- 
ferií jako je třeba Bluetooth, což nebylo dosud možné. 

Důvodem zvolení zrovna technologie Secure Digital je především mi- 
niaturní rozměr, takže Palm zůstane i dosud tak akorát do ruky i do kap- 
sy, a hlavně nezíská na váze. Secure Digital je zatím poměrně málo rozší- 
řenou technologií, nicméně na jejím vývoji spolupracovaly firmy Sandisk, 
Olympus, Toshiba, Oualcomm, Hewlett Packard a Philips. Panasonic ji ne- 
dávno začal využívat ve svém MP3 přehrávači, který se dosud prodává 
pouze v Japonsku. Určitou nevýhodou je zatím omezená kapacita, jež dnes 
nepřesahuje 64 MB, nicméně na kapacitě 256 MB se již pracuje a před- 
pokládá se, že první kartička s touto kapacitou by se na trhu měla objevit 
právě včas, aby si ji šťastní majitelé nových Palmů mohli koupit. 


UŽIVAUTĚ 

Firma Palm je rozhodnuta neponechat nic náhodě a pravidelně přichází 
s dalším rozšiřováním již tak bohaté nabídky služeb a aplikací. V dubnu 
ohlásila spolupráci s výrobcem autopříslušenství Delphi Automotice Sys- 
tem na vývoji aplikace, která umožní používání palmtopů Palm v autě 
pouhým hlasem, aniž bychom museli dát ruce z volantu nebo řadící pá- 
ky. V podstatě se bude jednat o malou kolébku, do níž vložíme palmtop. 
Kolébku potom zasuneme do běžného držáku na limonádu nebo kávu 
a připojíme kabelem do zdířky zapalovače. Pokud budeme používat 
Palm VII, nový systém současně umožní využitím služby Palm.net zís- 
kávat i informace z Internetu včetně elektronické pošty. Pomocí zabu- 
dovaného mobilního telefonu Delphi pak bude možné pouhým hlaso- 
vým povelem najít patřičné telefonní číslo v paměti palmtopu, a bez do- 
teku ruky jej vytočit na mobilu. 

Jelikož se předpokládá, že v roce 2005 bude mít ve Spojených stá- 
tech, západní Evropě a Japonsku více než polovina nových automobilů 
zabudován komunikační a zábavný systém, jedná se v každém případě 
o krok správným směrem. Nový přístroj, předběžně nazvaný MPC, by 
se k zákazníkům měl dostat někdy koncem tohoto roku, cena zatím ne- 
byla určena. Společný vývoj využívá Palmu jako nejrozšířenější platfor- 


my pro palmtopy a Delphi jako jedné z největších amerických výrobců 
autopříslušenství a elektronické výbavy automobilů. 


ROZUMÍ LIDSKÉMU HLASU 

Populární organizátory řady Palm získaly další schopnost — tentokráte 
porozumět lidskému hlasu. IBM se stala první firmou nabízející kape- 
sním organizátorům možnost překládat hlasové povely. Zmenšená ver- 
ze programu ViaVoice, rozeznávající mluvenou řeč, byla upravena pro 
kapesní přístroje a úspěšně předvedena veřejnosti. Personal Speech As- 
sistant vypadá jako plochá krabička, která se zezadu připojí na palmto- 
py řady Palm III, a software ViaVoice upravený pro operační systém Palm- 
OS a procesor NEC již vykoná svoji povinnost. 

Představená aplikace úspěšně zaznamenávala přikázané schůzky, hle- 
dala adresy v adresáři a překládala slova do španělštiny a japonštiny. Pa- 
měť je momentálně velice omezená na pouhých 500 slov, což stačí pro 
veškeré běžné povely, na druhé straně má tato aplikace prakticky ne- 
omezený slovník pro opačný směr, tj. pro čtení elektronické pošty. Sa- 
motná skříňka obsahuje i paměťovou kartu pro ukládání větších hlaso- 
vých souborů, které je později možno přenést synchonizací přímo na ma- 
teřský počítač s plnou verzí softwaru, jenž přeloží wav soubory do tex- 
tu a automaticky je odešle zpět do palmtopu. 

Samotná IBM nemá zájem celé zařízení vyrábět a hodlá pouze nabí- 
zet případným zájemcům licenční prodej. Podle toho, kolik zástupců fi- 
rem se točilo kolem stánku IBM je jasné, že předpokládaný termín uve- 
dení na trh bude dodržen. Cena zatím zůstává tajemstvím. 


KLÁVESNICE 

Ukládat data do populárních palmtopů řady Palm je možné několika způ- 
soby. Lze to udělat pomocí softwarové klávesnice nebo přímo rukou 
(resp. přiloženou umělohmotnou tužkou) prostřednictvím systému Graf- 
fiti (Graffiti Handwriting Software). Ani jeden z těchto systémů není ide- 
ální, softwarová klávesnice je drobná a psaní je nepohodlné, rozeznává- 
ní rukopisu vyžaduje pracné a zdlouhavé učení pozměněným písmenům, 
Většina uživatelů proto vkládá většinu dat pomocí počítače a následné 
synchronizace. Výhodou zůstávají malé rozměry palmtopu, do kterého 
se normální klávesnice jednoduše nevejde. 

Není proto nijak překvapující, že jedním z nejnovějších doplňků se 
stala skládací klávesnice Stowaway Portable Keyboard, nabízená firmou 
ThinkOutside. Za rovných sto dolarů dostaneme klávesnici klasických 
rozměrů, která ve složeném stavu není větší nežli samotný Palm. K roz- 
ložení nepotřebujeme nic víc nežli rovnou podložku a několik vteřin. Po- 
tom již jen zastrčíme Palm do připraveného otvoru a můžeme psát, jak 
nám srdce a momentální potřeba velí. Tato nová klávesnice je mnohem 
pohodlnější nežli dřívější verze GoType firmy LandWare. Ta stála 80 do- 
larů a její mnohem menší velikost umožnila použití výrazně menších tla- 
čítek. I tak se s její pomocí dalo psát, rychlost však nijak výrazně nepře- 
vyšovala psaní pomocí softwarové klávesnice. 

Váha nové klávesnice nepřesahuje 220 gramů, a je až překvapující, 
že na něčem tak nepatrném můžeme zcela plnohodnotně psát i rozsáh- 
lejší texty. Příjemným doplňkem je i existence hned devíti programova- 
telných tlačítek, takže navigace samotným palmtopem je velice pohodl- 
ná. Spotřeba klávesnice je natolik nepatrná, že si vystačí s palmtopem ja- 
ko zdrojem energie, aniž bychom nějak výrazně pocítili zkrácení jejich 
doby životnosti. Samotná klávesnice se hodí pro všechny Palmy série III, 
V a VII, což v praxi znamená, že ji můžeme použít prakticky u každé- 
ho Palmu, který je dnes na trhu. Vhodný operační systém je kterýkoliv 
z posledních tří verzí operačního systému Palm. 

Palm a stovky firem, které připravují aplikace a periferie pro tento 
špičkový palmtop, zase jednou vytáhly trumfové eso z rukávu přesně ve 


chvíli, kdy to bylo nejvíce potřeba. 0s 0061/FEL O 
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čkoli by se mohlo zdát, že v nabídce síťových karet typu Ether- 

net/FastEthernet je v současnosti poměrně klid, tu a tam se pře- 

ci jen objeví nové zajímavé myšlenky a řešení. Ty kromě podpo- 
ry posledních verzí nejrůznějších operačních systémů ovšem přinášejí 
i další možnosti ve zvyšování výkonu, a především výrazné rozšíření spo- 
lehlivosti v reálném provozu. Mezi takovéto produkty na našem trhu pat- 
ří bezesporu i síťová karta od společnosti 3Com, nesoucí označení Ether- 
Link Server a modelové číslo 3C980C-TXM. 

Karta nabízí uživateli možnost využití v síťovém prostředí Ether- 
net/FastEthernet, tedy podporu standardů IEEE 802.3 10Base-T pro rych- 
lost 10 Mb/s a IEEE 802.3u 100Base-TX pro hodnotu 100 Mb/s, samo- 
zřejmě s automatickou detekcí přenosové rychlosti. Mezi podporovaný- 
mi standardy nechybí ani Nway 10/100 rovněž s automatickou detekcí 
rychlosti a IEEE 802.3x pro full duplexní provoz. To dovoluje dosahovat 
až dvojnásobných přenosových rychlostí (20/200 Mb/s), a to díky obou- 
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spolehlivost komunikace. Jedi- 
nou podmínkou je samozřejmě 
také odpovídající počet volných 
PCI slotů a přípojných míst na 
aktivním síťovém prvku. Tech- 
nologie DynamicAccess dovo- 
luje ovšem nejen rovnoměrně 
rozkládat zátěž na jednotlivé 
karty, ale například i určit, že zatímco tzv. primární adaptér slouží k obou- 
směrné komunikaci, další tři již jen k přenosu dat směrem ke klientovi 
nebo také obousměrně (obr. 1). Asi největší výhodu použití technologie 
DynamicAccess lze pozorovat v případě poruchy jedné z karet. Tehdy 
dochází okamžitě a automaticky k rekonfiguraci komunikačních toků dle 
potřeb systému (obr. 2), a to vše bez přerušení komunikace či ztráty dat. 
Výsledkem tak je eliminace případných neplánovaných odstávek serve- 


směrné komunikaci v tomtéž okamžiku. Samozřejmostí je 
podpora RMON a řady dalších standardů, mezi něž patří 
mimo jiné i vzdálená správa systémů pomocí funkce Wa- 
keUp, či možnost bootování operačního systému ze sítě. 
Pro instalaci karty je nutné počítat s jedním volným slo- 
tem PCI a podporován je 32bitový Bus Master. K připo- 
jení do lokální sítě slouží konektor RJ-45 a tomu odpoví- 
dající typ kroucené dvoulinky (nejlépe kategorie 5) s dél- 
kou komunikačního kabelu do 100 m. Pro optickou in- 
dikaci provozu a aktuální komunikační rychlosti slouží 
trojice LED diod, umístěná na čele karty. 

Až potud by tedy mohlo jít skutečně jen o další běž- 
nou síťovou kartu. Možnost použití i v běžných pracov- 
ních stanicích a serverech dává tušit i přítomnost ovla- 
dačů pro klasická klientská prostředí (DOS, Windows, 
NetWare) na dodávaném CD-ROM disku. Co ji ovšem 
dělá zajímavou z hlediska nasazení ve velmi zatížených 
serverech a provozech s nároky na extrémní spolehli- 
vost, je podpora technologie „DynamicAccess“. Ta ve 
své podstatě dovoluje osadit do serveru s operačním sy- 
stémem NetWare nebo Windows NT/2000 až čtyři sí- 
ťové karty současně, čímž lze nejen zvýšit výkon (ve full 
duplexním režimu až 800 Mb/s), ale i razantně zajistit 
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rů a vyšší komunikační spolehlivost systému. Navíc kar- 
ta podporuje i funkce „Hot Plug PCI“, dovolující její vý- 
měnu bez vypínání systému. Z hlediska praktického pro- 
vozu je zajímavá mimo jiné podpora optimalizace toku 
formou přidělování priorit pro různé typy dat (business, 
multimedia, atd.). Kromě dosud uvedené zvýšené bez- 
pečnosti a rychlosti komunikace je ale možné díky pod- 
poře až 64 VLAN členit uživatele do logických skupin, 
a redukovat tak počty potřebných směrovačů a zvýšit zá- 
roveň i síťovou bezpečnost. 

Všechny tyto vlastnosti jsou nabízeny ve dvojím pro- 
vedení. Buď se jedná o kompletní kit, obsahující jak kar- 
tu samotnou, tak i dokumentaci a CD disk s programo- 
vým vybavením, nebo jde o samotnou kartu. V prvním 
případě je nutné počítat s náklady (ceník AutoCont) ve 
výši 6 182 Kč vč. DPH, druhá varianta pak zatíží roz- 
počet částkou 5 730 Kč vč. DPH za každý kus. Ačkoli 
nabízená technologie DynamicAccess, možný vysoký vý- 
kon a spolehlivost jsou bezesporu více než zajímavé, 
přesto bude cena asi pro mnohé zájemce podnětem 
k úvaze o akutnosti potřeby. Ze stejného informačního 
zdroje také pochází délka poskytované záruční doby, kte- 
rá má trvání 5 let. 
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dnešní době jsou firemní počítače spojeny v lokálních sítích a ty 

prostřednictvím Internetu s celým světem. Otázka bezpečnosti do- 

stává zcela jiný rozměr než v dobách jednoho osamoceného počí- 

tače v centrále výpočetního střediska. Na téma bezpečnosti toho již bylo 

napsáno mnoho. Tento článek si neklade za cíl rozebírat téma bezpečnosti 

jako celku, ale seznámit vás se zajímavým produktem, který může pomoci 
při analýze bezpečnosti vašich počítačů a sítě. 


BEZPEČNOST A KOMUNIKACE 

Základní nebezpečí pro bezpečnost dat uložených ve vašem počítači, ser- 
veru nebo na síti je komunikace mezi nimi. A přesněji řečeno, díry v za- 
bezpečení komunikace. Mnozí odborníci redukují zajištění bezpečnosti po- 
čítačů v síti na omezení přístupu z Internetu prostřednictvím firewallu, a na- 
stavením přístupových práv uživatelů. Problém je v tom, že v současné do- 
bě je díky velké komplikovanosti programů i samotného operačního systé- 
mu tolik možností, které se dají zneužít k průniku do sítě, získání dat, 
poškození informací na počítači, že je nutné se nad tím zamyslet. A neje- 
nom zamyslet, ale také hledat způsoby, jak své systémy lépe chránit. 


POZNAT SVÉ SLABINY 
Díky rozsáhlé struktuře počítačových systému je těžké komplexně pro- 
zkoumat celou síť, počítače a na nich instalované programy, a na nic ne- 
zapomenout. Je nutné zjistit co kde běží, jaké způsoby komunikace da- 
né programy používají, k čemu mají přístup a jaké jsou jejich chyby. Pro- 
tože téměř každý produkt ze světa softwaru má chyby. 
Postupem času se nacházejí a opravují, některé rychle- 
ji, některé pomaleji, na některé se přijde až když jsou 
zneužity k nějakému hackerskému útoku, nebo průni- 
ku do sítě významné instituce nebo firmy. Programem, 
který si klade za cíl pomoci při odhalování bezpečnost- 
ních děr v počítačových systémech lokálních sítí, je 
Webtrends Security Analyzer, jejž u nás distribuuje spo- 
lečnost Infima. 


Analyzer 


CO UMÍ NAJÍT? 

Program je schopen analyzovat jak jeden lokální počí- 
tač, který se připojuje vytáčenou linkou k Internetu, 
tak rozsáhlou firemní síť se stovkou počítačů. Analy- 
zer je schopen prověřit následující oblasti vašeho po- 
čítače: bezpečnost aplikací, tedy různé chyby typu 
spouštění maker ve Wordu, bezpečnost přístupu k sou- 
borům v síti Microsoft Windows NT, bezpečnost na- 
stavení uživatelů v doméně NT, provozované síťové 
služby jako je FTP nebo http přístup k datům, služby Telnet, zajištění 
poštovních serverů a klientů, nastavení pravidel pro přístup z Internetu 
přes firewall. Zkrátka je toho opravdu více než dost. A to jsem zdaleka 
nevyčerpal všechny sledované oblasti — jako například sledování aktiv- 
ních komunikačních portů počítačů nebo zjištění chyb v operačním sy- 
stému, které ohrožují bezpečnost. Mezi velmi dobré vlastnosti progra- 
mu Webtrends Security Analyzer patří průběžná aktualizace bezpeč- 
nostních problémů, které jsou objeveny. Po Internetu je možné stáhnout 
knihovny s popisem nově nalezených chyb, takže uživatel má neustále 
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BEZPEČNOST SIGNALIS 


Full Secunty Analysis of localhost Complete Security Analysis 
F Intermediate Security Analysis of localhost Intermediate Security Analysis 
F] Inventory of localhost Inventory Scan 
2 Password Grinding on localhost Password Grinding Analysis 
aj Port Scan of localhost Port Scan Only (Standard Ports) 


Description: Citical Security Analysis of localhost 
Test Policy: Scan for high risk security issues 


čerstvé informace, bez nutnosti sledování desítek zdrojů informací o bez- 
pečnostních dírách v produktech toho kterého výrobce. 


ACO PAK 

Jedna věc je chybu odhalit. Druhou neméně důležitou je chybu odstranit. 
Webtrends Security Analyzer nabízí i při druhém kroku pomocnou ruku. 
Tou je rozdělení nalezených závad do tří kategorií. Kritické, které bez- 
prostředně ohrožují bezpečnost počítače, středně závažné, které by moh- 
ly být zdrojem potíží, a poslední s nízkou důležitostí, jež mají spíše formu 
upozornění nebo doporučení jak bezpečnost systému ješ- 
tě zvýšit. Bezpečnostní riziko je u každé nalezené chy- 
by popsáno, vysvětleny jsou možné důsledky a navržen 
způsob jejího odstranění. Někdy je to pouhá změna v na- 
stavení počítače nebo programu, jindy je to link na sta- 
žení opravného balíku k programu nebo „záplata“ ope- 
račního systému. 


PRO KOHO 

Příhodnou otázkou je, na jaké počítače, na jaké systé- 
my Webtrends Security Analyzer použít. Program sa- 
motný je určen pro instalaci na počítači s operačním sy- 
stémem Windows NT, Windows 95/98. Pro využití 
všech analytických funkcí jsou nutná NT, kde si pro- 
gram zabere asi 40 MB. Ale to neznamená, že je určen 
pouze pro sítě s NT. Stejně dobře může posloužit k pro- 
věření přístupových práv na FTP serveru s operačním 
systémem RedHat 6.2. Řekl bych, že obecně je možné 
jeho služeb použít v každé síti s protokolem TCP/IP, 
ale na sítě s Windows je zaměřen především. 


ZÁVĚREM 

Programy tohoto typu vám mohou ušetřit nejedno překvapení a nepří- 
jemnosti. Webtrends Security Analyzer není samozřejmě samospasitelné 
řešení bezpečnostní politiky ve vaší firmě, ale může být jeho dobrou sou- 
částí. Dovede vám pomoci při vyhledávání potenciálních děr, kterými se 
mohou vaše důvěrná a citlivá data dostat do nepovolaných rukou. A to 
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JAROSLAV POLÁČEK 


d 1. července 2000 občané Teplic používají při cestování 

městskou hromadnou dopravou (dále MHD) čipové kar- 

ty. Teplice se tak vedle Opavy, Havířova, Mladé Boleslavi, 
Českého Těšína a dalších měst stanou místem, kde začnou být 
více využívány systémy založené na bezkontaktní čipové kartě. 
Tedy na systému, o kterém se na odborných konferencích ho- 
voří jako o systému budoucnosti. Čipové karty jsou totiž kom- 
plexní, dají se využít k mnoha účelům, mají možnost snadného 
rozšíření funkcí a dají se vybavit lepším bezpečnostním systé- 
mem. 


HISTORIE A SOUČASNOST 

Dosavadní platby v Teplicích probíhaly jak v hotovosti přímo u řidiče, 
tak systémem časově omezených kupónů, kterými se cestující proka- 
zovali taktéž řidiči. Legislativní změna v současné době dává dopravci 
za povinnost vydávat jízdní doklad (jízdenku), a tak bylo nutné změnit 
celý systém. 

Současné řešení počítá s možností platby jak penězi, tak čipovou 
kartou, která může fungovat i jako elektronická peněženka. Možnost 
platby penězi byla ponechána především pro turisty, jimž by se nevy- 
platila vlastní karta. Platby kartou samozřejmě přinášejí snížení nákla- 
dů, takže jejich použití je zvýhodněno nižší cenou jízdného se zave- 
dením přestupního tarifu, který při platbě v hotovosti neexistuje. Ne- 
závisle na typu platby bude všem cestujícím vydán doklad o platbě, re- 
spektive jízdě v MHD. 


VÝHODNÝ NÁKUP 

Obecně je čipovým kartám vyčítána jejich cena a cena čtecích zařízení. 
Ceny v posledních dvou letech v souvislosti s rozvojem ICT razantně po- 
klesly. Podle informací Ing. Petra Havlíka, provozního ředitele Doprav- 
ních podniků Teplice, byla veškerá zařízení pořízena za takřka třetino- 
vou cenu ve srovnání s městy, která čipové karty již používají. Vyplati- 
lo se i strategické vyčkávání, protože nebyly zakoupeny drahé označo- 
vací systémy, jež by do dneška nebyly zdaleka zaplaceny a se zavedením 
technicky vyspělejšího systému by se pak muselo vyčkat. Dopravní pod- 
nik Teplice prodává čipové karty za 120 Kč (cena se přes prázdniny zved- 


ČIPY S SEBOU 


ne až na 230 Kč) se zárukou šest měsíců. Cena celého systému byla při- 
bližně pět a půl milionu korun. 


VYBAVENÍ 

V této ceně jsou zahrnuta čtecí zařízení spojená s palubními počítači 
v trolejbusech a autobusech v počtu 110 kusů a dále softwarové (hlav- 
ně databázový program) a hardwarové vybavení (skener, počítače, pro- 
středky pro přenos dat). Potisk karet je realizován speciální tiskárnou Far- 
go HPP 710 s vysokým rozlišením, která by měla být v budoucnu umís- 
těna spolu s dalším vybavením v dopravní kanceláři, aby se co nejvíce 
zkrátily čekací doby. Samotné „nabíjení“ karet bude probíhat v doprav- 
ní kanceláři, kde budou k dispozici dvě místa. Zda toto kapacitně po- 
kryje potřeby občanů bez větších časových prodlev, se ukáže až v sou- 
vislosti se zavedením nového odbavovacího systému. 

Čipové karty by podle výrobce měly vydržet sto tisíc operací, což by 
mělo pokrýt běžné používání karty na pět až deset let. Podotýkám, že 
karty jsou bezdotykové, takže je stačí přiložit ke čtečce (v obalu) a sa- 
motné čipy nejsou znehodnocovány neustálým zasouváním do čtecího 
zařízení. Platnost kreditu v elektronické peněžence není časově omeze- 
na. Pro úplnost dodávám, že v Teplicích existuje sedm druhů karet, 
z nichž pět je určeno pro veřejnost. Informace o novém systému byly 
občanům prezentovány formou barevných brožur s názornými popisy. 


PERSPEKTIVY 
Perspektivy tohoto systému jsou slibné. Ing. Havlík uvedl, že se uvažu- 
je o regionálním propojení čipových karet a dále se zvažuje možnost plat- 
by za měsíční jízdenku převodem peněz z banky. Zákazníkům by pak 
konečně odpadlo pravidelné čekání u přepážky na nový kupón. Rychlost 
zavedení této služby ovlivní ještě přizpůsobivost a rychlost bankovního 
ústavu. 

Využití čipové karty jako jízdenky na MHD není převratným ani no- 
vým nápadem. Realizace v této oblasti je jednodušší, protože se jedná 
o relativně malý a hlavně uzavřený systém v rámci jednoho města. 
Doufám však, že existence mnoha těchto menších celků povede v brz- 
ké době k jejich propojení a využití všech výhod, které tato technolo- 
gie slibuje. 
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VÁCLAV VĚTVIČKA 


dyž už se zdálo, že alespoň ve Spojených státech ustrne in- 

teraktivní televize u systému WebTV podporovaného fir- 

mou Microsoft, vložila se do akce gigantická společnost 
America Online (AOL), která se svých 22 a půl milionu zákaz- 
níků snaží nalákat na své nové spojení televize a Internetu. No- 
vá služba, nazvaná AOLTV již zahájila svoji činnost. 


AOLTV 
Zatím je zaměřena především na zákazníky systému AOL, kteří si po za- 
koupení zvláštního set-top boxu za 250 dolarů mohou připlácet měsíč- 
ní poplatek, jehož výše činí 15 dolarů pro členy AOL a 25 dolarů pro ne- 
členy. Tyto poplatky jsou pochopitelně navíc k běžnému poplatku 22 do- 
larů měsíčně za připojení k In- 
ternetu prostřednictvím sítě 
AOL. Za své peníze dostanou 
zákazníci možnost pozorovat 
normální televizní programy 
nabízené kanálovou televizí — 
sledování televize lze zpestřit 
současným chatováním a po- 
síláním a přijímáním elektro- 
nické pošty. Na obrazovce si 
diváci mohou také přečíst 
kompletní televizní program 
všech kanálů, jak jsou na to 
zvyklí majitelé satelitní antény. AOL slibuje i možnost opravdové in- 
terakce, mluvčí firmy se však o této možnosti zatím nijak detailněji ne- 
vyjadřují. Začátek provozu navíc nemá celo- 
americkou působnost, ale služba funguje pou- 
ze ve Phoenixu, Sacramentu a Baltimoru. Pět 
dalších, zatím nejmenovaných měst by se mě- 
lo připojit během července. Pokud jde o sa- 
motný set-top box bude, ten bude vyráběn fir- 
mou Philips Electronics. 


VÝHLEDY 

Během příštího roku slibuje AOL nabídnout 
i zbrusu nové set-top boxy, které budou přijí- 
mat satelitní signál nebo které budou mít za- 
budovaný systém TiVo (jejímž hlavním inves- 
torem je právě Philips Electronics), jenž umožňuje nahrávání televizní- 
ho signálu na pevný disk. Tento systém současně umožňuje oddělit na- 
hrávání a přehrávání, takže ve chvíli, kdy si musíme odskočit od televi- 
ze třeba pro kávu nebo k telefonu, o nic nepřijdeme. Nahrávání totiž 
probíhá v reálném čase, zatímco prohlížení se o několik minut zastaví, 
takže nám neunikne gól, který náš oblíbený tým právě dostal. 


INTERAKCE ZATÍM NE 

To co za své peníze dostanou první zájemci, nebude mít s pravou in- 
teraktivní televizí mnoho společného, pokud za interakci nepovažuje- 
me posílání elektronické pošty. V praxi bude celý systém pracovat tak, 
že ve chvíli, kdy budeme mít zájem o chat nebo e-mail, zmenšíme si 


Interaktivní televize na postupu 


UŽ SI MŮŽETE VYBRAT 


dosavadní velikost televizního obrazu zhruba na jednu čtvrtinu a na 
zbytku obrazovky se budeme moci vyřádit s e-mailem. AOL tak oči- 
vidně sází na americké teenagery, kteří již teď odbíhají od sledování 
televize ke svým počítačům a pěkně zatepla posílají svým kamarádům 
případně co má právě na sobě Britney Spears v nejnovějším videokli- 
pu na MTV. Teď to tedy budou mít o něco pohodlnější, jen chudák 
Britney se jim poněkud zešišatí. Pravou interaktivní televizí míní bo- 
sové AOL zřejmě možnost nákupů, neboť se z jejich řad proslechlo, že 
očekávají nárůst zisků z oblasti e-commerce na 9 miliard dolarů v ro- 
ce 2004. 


MICROSOFT NESPÍ NA VAVŘÍNECH 

Co na to říká Microsoft, který v minulosti těžce investoval do v pod- 
statě obdobného systému WebTV, jenž po počátečním prudkém ná- 
růstu zákazníků postupně zpomalil a od minulého roku již zákaz- 
níci prakticky nepřibývají. Zdá se, že v Redmondu správně zachyti- 
li konkurenční vítr, a pro- 
to v pravý čas představi- 
li veřejnosti novou službu 
nazvanou s příslovečnou 
americkou skromností Ulti- 
mateTV. I zde se jedná 
o snahu nabídnout určitý 
typ interaktivní televize, 
v plánech je i služba ma- 
jitelům satelitních antén 
společnosti DirectTV a set- 
top boxů firmy RCA. Sa- 
motný systém WebTV se 
potýká se stížnostmi zá- 
kazníků, především na velmi pomalé vylepšování celé- 
ho systému, nevalnou podporu Javy a přehrávačů Real- 
Networks. Microsoft navíc na chvíli začal propagovat 
existenci reklamních proužků při použití e-mailů, po ob- 
rovských protestech celou záležitost zase tiše opustil. 
Celý systém byl původně inzerován jako levná alterna- 
tiva k omezenému přístupu k Internetu bez nákupu po- 
čítače, ale tato myšlenka vzala za své ve chvíli, kdy ce- 
ny počítačů prudce poklesly. 


PROGNÓZA SE NEKONÁ 

Nová nabídka společnosti AOL se od současné nabídky Microsoftu nijak 
zásadně neliší, jedná se proto očividně o sázku na současné uživatele 
AOL, kteří po zapnutí nového přístroje do zásuvky nebudou muset nic 
upravovat a na obrazovce televize uvidí přesně stejné rozhraní, na jaké 
jsou zvyklí. Nečeká je žádná zrada v podobě nových hesel nebo adres 
elektronické pošty. Pro budoucnost jak Microsoft, tak AOL očekávají 
opuštění připojení k Webu pomocí modemu a přechod na širokopásmo- 
vé ultrarychlé připojení. Kterému systému se podaří dominovat budou- 
címu trhu, nedokáží zatím odhadnout ani profesionální analytické firmy. 
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SIGNAL IS 


— INTERNET 


INTERNET E OBJEVIL 


VÁCLAV VĚTVIČKA 


nosti jak přiblížit svůj virtuální svět světu 

reálnému, proto není divu, že se po dvou 
předchozích magnetech, pornografii a volném 
stahování hudebních souborů MP3, začíná s pl- 
nou vervou věnovat i hazardu. Prakticky ne- 
existují žádné typy sázení, od klasické loterie 
po sázky na koně či výsledky všelijakých spor- 
tovních utkání až po klasické hazardní hry, kte- 
ré známe z návštěvy normálního kasina. 


i nternet neustále objevuje nové a nové mož- 


SITUACE V USA 

V samotných Spojených státech se názory na 
legálnost hazardu velice liší. V posledních le- 
tech je vedle klasických loterií, běžných 
v 37 státech Unie, rozmáhá sázení na dostihy. 
Situace kasin byla ještě nedávno odlišná: vedle 
známého státu Nevada, historicky považova- 
ného za svatostánek legálního sázení, zde ješ- 
tě existoval ráj hazardérů na východním po- 
břeží — Atlantic City. Zbytek Ameriky si musel 
vystačit s nečetnými kasiny vybudovanými na 
pozemcích indiánských rezervací, na něž se zá- 


+ 


KOREAN 8 JAPANESE | 
| „RESTAURANT 
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ON-LINE HRANÍ 


kony nevztahovaly. Teprve v posledních letech 
využila kasina různé kličky a začala stavět her- 
ny plovoucí, takže dnes již městské a státní ka- 
sy bohatnou z daní plynoucích z nesčetných 
lodí plných hazardu. Dnes jsou kasina povole- 
na již v 11 státech, a alespoň nějaká forma sá- 
zení je povolena v 47 z 50 států USA. 


INTERNETOVÉ SÁZKY 
Internetové sázky jsou ovšem něco jiného. Na 
nich se podle zákona klasická kasina nesmějí 
podílet. Zákon totiž velice přísně zakazuje při- 
jímat sázky on-line. Zákonodárci většiny států 
s legálním sázením jsou pod těžkým tlakem pro- 
vozovatelů kamenných domů hazardu, takže 
je jen otázkou času, kdy jim bude umožněn pří- 
stup i k této formě hazardu digitálního věku. 
Je ovšem možné, že zákaz sázení on-line bude 
zrušen některým jiným státem Ameriky, a Ne- 
vada bude rychle nucena změnit své velice přís- 
né zákony regulující hazardní hry. 

Zákaz organizovat sázky on-line samozřej- 
mě nedá zavedeným kasinům spát. První vlaš- 


JE VZRUŠUJÍCÍ 


tovka, která přišla na trik, jak zákon obejít, se 
již našla. Jedno kasino založilo pobočku v Aust- 
rálii, a i když zatím nesmí přijímat sázky od 
amerických občanů, zájemců z Kanady je dost 
a dost. Není divu, že se o možnost interneto- 
vého sázení bojuje tak tvrdě. Jedná se totiž o ob- 
rovský kšeft, zisky ze sázení on-line se na příš- 
tí rok odhadují na částku dosahující 10 miliard 
dolarů. Americký Kongres sice připravil zákon 
nazvaný Internet Gambling Prohibition Act, za- 
kazující Američanům přijímat a podávat sázky 
prostřednictvím Internetu, zákon však zatím 
nebyl podepsán, především kvůli protestům mi- 
nisterstva spravedlnosti, které tento zákon shle- 
dává příliš všeobecným. V současné době však 
existují starší zákony, jež sázky on-line zaka- 
zují. Není totiž dovoleno využívat mezistátní 
komunikace pro podnikání v oblasti hazardu, 
stejně tak není povoleno sázet tam, kde to za- 
kazují státní zákony. Podobný zákon, také če- 
kající na schválení, by přímo zakazoval použí- 
vat kreditní karty k sázení na netu. 


ORGANIZÁTOŘI HAZARDNÍCH 
HER SI PORADILI 
Tyto zákony samozřejmě pocházejí z dob, 
kdy slovo Internet znělo pouze v hlavách na- 
prostých snílků. Velké společnosti zakládají své 
internetové domy hazardu ve státech, kde je 
hazard naprosto legální, většina internetových 
firem má totiž svá sídla především na karib- 
ských ostrovech. Kvůli jednoduché legislativě 
je to většinou ostrov Antigua, pozadu ale ne- 
zůstávají ani ostatní jako Mauritius, Vanuatu 
a Curacao. Poplatky jsou většinou vysoké, až 
75 000 dolarů ročně, zisky jsou však mnohem 
vyšší. A tak zatímco se velké státy nemohou 
shodnout na tom, jestli hazard on-line povolit 
nebo zakázat, malé ostrůvky zatím čiperně 
z vášnivých hráčů bohatnou. 

Jedním z prvních podnikatelů, kteří založi- 
li sázení na sportovní výsledky on-line, byl Jay 
Cohen, jenž řídí své internetové kasino právě 
z ostrova Antigua. On i jeho nejbližší spolu- 
pracovníci jsou ale v současné době v Seattlu 
a očekávají zahájení soudu. Do Spojených stá- 
tů se však vrátili dobrovolně, protože z pohle- 


du zákonů ostrova Antigua je sázení legální 
a nemohli být proto deportováni zpět. 


SÁZENÍ Z KREDITNÍCH KARET 

Do celé problematiky se namočily i banky na- 
bízející kreditní karty. V červnu minulého ro- 
ku se Mastercard rozhodl odpustit dluh 70 000 
dolarů, který si na své kreditní kartě prostřed- 
nictvím neúspěšných sázek vytvořila jistá váš- 


nivá hráčka z Marylandu, Cynthia Haines. 
Prakticky totéž se téže osobě podařilo i u fir- 
my Visa. Celkem úspěšně totiž žalovala obě 
banky proto, že jí umožnily použít kreditní kar- 
ty k sázení, které je v jejím domovském státě 
nelegální. Obě banky proto začaly svým zá- 
kazníkům rozesílat varování, ve kterém upo- 
zorňují na to, že sázení on-line je ve Spojených 
státech přísně zakázáno federálními zákony 


a že kreditní karty nesmějí být použity k nele- 
gálním transakcím. 


A CO JINDE? 

Některé jiné země na to jdou jinak. V Austrálii, 
známé svojí vášní k jakýmkoliv sázkám, je sá- 
zení on-line povoleno. Společný podnik Micro- 
softu a dvou známých kasin Harrah a Park Pla- 
ce Entertainment se snaží ovládnout australské 


Svédové sázejí ostošest 


ELLEN MESSMEROVÁ 


Švédská vláda loni na jaře 
rozhodla, že povolí Švédské státní 
loterii rozšířit její osm let staré 
herní aktivity, tak aby zahrnuly 

i hraní o peníze přes Internet — za 
předpokladu, že bezpečnost bude 
natolik dobrá, jako v případě 
transakcí s penězi uloženými 

v elektronické bance. 


Loterijní systém země tradičně spoléhá na švéd- 
ské banky, že budou zajišťovat převody peněz v re- 
álném čase na bankovní účty a z bankovních účtů 
hazardních hráčů — samozřejmě s jejich souhla- 
sem - kdykoliv hrají hry kasinového typu na mís- 
tech, jakými jsou například restaurace. Z celkové- 
ho počtu 8,9 milionu obyvatel Švédska je regist- 
rován překvapivě velký počet hazardních hráčů, 
750 000, zúčastňujících se takových her. 
Společnost Svenska Spel, provozovatel her, si 
přála, aby hazardní hráči dostali něco lepšího než 
jen pouhá hesla k ochraně transakcí, a vycházela 
při tom z předpokladu, že při každé on-line sázce 
by měly v reálném čase probíhat převody peněz. 
A tak se loterijní organizace rozhodla, že švédským 
on-line gamblerům bezplatně poskytne digitální 
certifikáty s veřejným klíčem k prokazování totož- 
nosti, digitálnímu podepisování a šifrování sázek. 
Systém pracuje asi takto: Každý schválený on- 
line gambler dostane poštou dopis obsahující PIN, 
který prostřednictvím prohlížeče může zadat do 
loterijního webového sídla, aby mohl provést 
download digitálního certifikátu nutného pro sá- 
zení (viz „Jak Švédové hrají o peníze on-line“). 
Webové sídlo www.svenskaspel.se dosud re- 
gistrovaným švédským on-line gamblerům roze- 
slalo kolem 7 000 certifikátů s veřejným klíčem, 
říká Ralph Gelfgren, viceprezident vývoje IT Švéd- 


ské státní loterie, kvazivládní organizace, která ve 
svém webovém sídle používá software od společ- 
nosti Čelo Communications z Dublinu v Irsku, jenž 
pomáhá s distribucí certifikátů. 

Provozovat software nějaké firmy z USA neby- 
lo možné kvůli zákonům, zakazujícím americkým 
firmám vyvážet produkty se silným 128bitovým 
šifrováním, říká Gelfóren. Dodává, že on-line ha- 
zardní hry provozuje několik evropských zemí, 
včetně Finska a Norska, ale Švédsko je prvním stá- 
tem, jenž hazardním hráčům nabízí certifikáty. 

„Pro nás ve Švédsku je výzvou vysoký standard 
bezpečnosti, který ustavily banky,“ říká Gelfóren. 
Tyto banky, k nimž patří například Nordbanken, 
obvykle vyžadují, aby gambleři, dříve než obdrží 
povolení hrát off-line, podepsali dokument, jímž 
by určili limit pro převod finančních prostředků. 
Totéž platí pro on-line hazardní hry (asi je lepší ur- 
čit limit finančních prostředků ve střízlivém stavu, 
ve stavu herní euforie sice člověk dříve se sázením 
skončí, ale alespoň (pokud nevyhraje) mu zbudou 
prostředky na živobytí do konce měsíce). 

Gelfóren uvádí, že Svenska Spel dosáhla úspě- 
chu tím, že co nejvíce usnadnila proces registrace. 
První on-line sázkovou hrou je tipování výsledků 
sportovních událostí. „Ačkoliv přesně nevím proč, 
zdá se, že on-line gambleři riskují více než ti, kteří 


“y 


hrají off-line,“ říká Gelfóren. 
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JAK ŠVÉDOVÉ HRAJÍ 
O PENÍZE ON-LINE 


Švédská státní loterie vybudovala první veřej- 
né on-line herní sídlo, vyžadující, aby každý ha- 
zardní hráč prokázal svou totožnost a šifroval 
data pomocí certifikátu s veřejným klíčem. 
1) Uživatel zašle Švédské státní loterii žá- 
dost na tištěném formuláři, která je prově- 
řena loterií a vedoucími přestaviteli banky. 
Každý prověřený žadatel obdrží PIN kód v po- 
tvrzujícím dopise, jenž ho informuje, jak se 
zaregistrovat na webovém sídle. 

2) Hráč přímo z loterijního sídla downlou- 
duje certifikační registrační program, zadá 
PIN a zákaznické číslo. Program vygeneruje 
uživatelský pár klíčů, jenž je nezbytný pro vy- 
tváření digitálních certifikátů. 


3) Poté, co si server a uživatel vzájemně ově- 
ří totožnost, registrační program zašle certi- 
fikát do webového sídla loterie. Požadavek je 
podepsán loterijní certifikační autoritou a po- 
depsaný certifikát je zaslán zpět uživateli. 


V loterijním sídle je rovněž uložena kopie. 
S tímto certifikátem, který platí tři roky, nyní 
uživatel může začít hrát on-line hry o peníze. 
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sázení na Webu hned v zárodku, a vytvořit tak 
z Austrálie internetový domov všech vášnivých 
hráčů. I konzervativní Anglie využívá pro svoji 
státem provozovanou lotynku internetové strán- 
ky, pozadu není ani Lichtenštejnsko. 

Přes veškeré snahy amerických zákonodárců 
sázení on-line zakázat, to zatím na nějaký velký 
úspěch nevypadá. Kterákoliv vyhledávací služba 
nabídne hned několik set hitů na slova gambling 
nebo on-line casino. Růst je tak explozivní, že si 


Infračervený komunikační port jistě při- 
kB jde vhod uživatelům klasických stolních 
PC, které jím na rozdíl od notebooků většinou 
vybaveny nejsou. Dnes se blíže podíváme na 
jedno z těchto zařízení. 


HARDWARE 
Instalace hardwaru spočívá pouze v zasunutí 
jediného konektoru komunikátoru do vol- 
ného COM portu, a není tedy potřeba 
žádné dodatečné napájení. Minimem 
pro bezproblémový chod je počítač s pro- 


MA-600 Infrared Adapter 


Bezdrátový komunikační port 

© jednoduchost instalace, dodaný software 
© pouze podpora SIR 

Cena: 2 427 Kč (včetně DPH) 

Záruka: 6 měsíců (reklamace výměnou za nový) 
K testu zapůjčila firma: 

Adicom CZ, s. r. 0., Praha 4 

www.adicom.cz 
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Top Online Casinos 
Obviously, where you play makes 
a huge difference on how much 


fun you 


hundreds of online casinos, so 
where do you play? Fortunately, 
we have profiled a list of some of 
the best, most reputable spots to 


gamble. 


25% DEPOSIT BONUS 


Simekly 


PPiachack Slots Pokor 26p 
Click Here for a 25% Cash Bonus! 


We offer FREE Casino Software 
for download directly off our 
server! You can play over 20 
casino gambling games for fun or 
real money. Get a 10% CASH 
BONUS if you decide to play for 
real! 


have. There are literally 


Click here to download! 
Reviewed Casinos 


nedovedu představit, jak by se to podařilo za- 
kázat. Od roku 1997 se počet internetových ka- 
sin zečtyřnásobil a počet hráčů se odhaduje na 
15 milionů. Většina firem má navíc svá sídla mi- 
mo dosah americké justice. Ruka zákona se pro- 
to snaží zasáhnout spíše jednotlivé hráče a sna- 
ží se přinutit providery, aby se postarali o to, aby 
jejich zákazníci nepoužívali Internet k sázení. 

Vlastností Internetu je však měnit své strán- 
ky doslova za pochodu, takže ve chvíli, kdy je 


cesorem Intel Pentium 133MHz nebo lepší, 
operační systém Windows 95/98 a pochopi- 
telně také volný sériový port. Vzdálenost mezi 
zařízeními by v normálních pod- 
mínkách neměla překročit je- 


< Hardware 
komunikátoru se 
připojí na sériový port 


den metr a úhel po- 
hledu 30%. Podporovány 
jsou komunikační rychlosti 
od 9,6 Kb/s do 115,2 Kb/s SIR. 


SOFTWARE 
Veškeré programové vybavení je umístěno na 
jednom disku CD-ROM. Přítomny jsou ovlada- 
če pro Windows 9X, stručný manuál a progra- 
my pro úpravy a synchronizaci dat v mobilním 
telefonu. Zmíněný manuál je zatím k dispozici 
pouze v anglickém jazyce. Dle slov zástupce fir- 
my Adicom bude jeho česká verze již brzy k dis- 
pozici. Aplikací, určených pro komunikaci s mo- 
bilními telefony, je hned několik — každá je ur- 


TREE 


nějaké internetové kasino prohlášeno za nele- 
gální, během několika hodin je na světě nová 
stránka inzerující totéž, pouze s jinou domov- 
skou adresou. Navíc otázka, jak je možné za- 
kazovat sázení z pohodlí domova tam, kde 
47 států nějakou formu sázení povoluje, je jen 
těžko k zodpovězení a podobné zákony, byť 
dobře míněné, jemně zapáchají státní kontro- 
lou svobody projevu jednotlivce. A na to jsou 


Američané neobyčejně citliví. 0s 0058/FEL O 


BEZDRÁTOVOU KOMUNIKACI 


čena pro jiný typ přístroje. Jásat mohou majite- 
lé přístrojů Nokia 61XX, 7110, 8210, 8850 dá- 
le Motorola L Series a Siemens S25. My jsme 

zařízení testovali s přístrojem Motorola Ti- 

meport a nesetkali jsme se s žádnými problé- 
my. Před použitím je však potřeba nastavit ome- 
zení rychlosti komunikace tak, aby telefonnímu 
přístroji vyhovovala. V opačném případě nelze 
spojení navázat. Je-li spojení úspěšné, stáhne pro- 
gram z telefonu potřebná data (telefonní seznam 
atd.). Poté již můžete z počítače posílat SMSky, 
editovát zmíněný telefonní seznam, nahrát si do 
telefonu své logo nebo vyzváněcí tón (pokud je 
toto telefonem podporováno) atd. 

Zařízení se chová jako běžný IrDA port, a tu- 
díž přes něj nemusíte komunikovat pouze s mo- 
bilním telefonem. Naopak, lze přes něj přená- 
šet soubory, tisknout na tiskárně atd. Možnos- 
ti využití jsou velmi široké. 


ZÁVĚR 

Užitečný doplněk stolního PC, které na rozdíl 
od notebooků tento druh komunikace většinou 
nenabízí. Velkou výhodou je nenáročná insta- 


lace a obsluha. 0s 0052/FEL O 
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JA pro Windows d Linux 
Z Antiviry od Comgiter Associates 


FAO: NEJČASTĚJI KLADENÉ DOTAZY 

RYCHLOKURS: WINDOWS COMMANDER 
PC WORLD TOP 100: SKENERY A MONITORY © 
CESTA DO HLUBIN PROCESORU 24 
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Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a 5W techniky na prodejní ploše vcel v celé ČR 
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Digitální léto v Computer City 


| 2599,- Kč 


| A2170-Kč 
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Volant Genius 
spedály a 
Speed 


Tablet Graphire 


grafický tablet s perem a rnyší Kopírka, tískárna a skener 


HP OfficeJet RA5 Skener UMAX 1600 U Skener UMAX 2000 P 


